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Doomológia 2. 25 barátságosnak mutatkozó idegenek 
Üdvözlet minden láncfűrészes tanításai nyomán a béke és bőség 
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LEVELÜNZ JÓTTI 


Jó napot! Jó szurkolást! Elöljáróban min- 
denkitől elnézést kérünk, aki megrendelte a 
COOL CD-s számot, és az ismert postázási 
nehézségek felmerültek. (lzompacsirta postá- 
sok, akik nem általottak addig erőlködni, míg 
a nagybecsű CD-nket kettőbe nem hajtották 
az újsággal együtt. Az ő nevükben is: BOCS!! 
A szeptemberi szám bebizonyította számunk- 
ra, hogy nem felejtettek el a kényszerpihenő 
ideje alatt, és egy nap alatt elkapkodtátok az 
újságárusoktól a CD-s COOL-t. Decemberben 
új és még jobb CD-t csinálunk nektek. Ha va- 
laki lemaradt róla, de nagyon szeretne hozzá 
jutni próbálja meg a szerkesztőségben meg- 
venni, hátha még van. Ha a következő CD-s 
számot már nem találod az újságosnál, nem 
kell neki az ár dupláját ígérni — mint a mosta- 
ninál előfordult szépszámmal — hanem hívja- 
tok minket, nálunk lesz belőle tartalék, vagy 
fizess elő már most, és akkor biztosan meg- 
kapod, ráadásul jóval kedvezőbb áron. 

Vagyis: félévre 2200 Ft, egy évre 4100 Ft az 
előfizetés. Befizetheted rózsaszín postai csek- 
ken vagy ha kérsz küldünk előnyomott csek- 
ket. A szeptemberi számnál előfordult némi 
keveredés, pl. a nyeremény szelvényre rossz 
felirat került, a címlapon a Dark Forces sorso- 
lását hirdettük. 

A mostani számban kerül kisorsolásra a DF, 
a múltkoriban a Battle Isle volt az áldozat. Saj- 
nos a tördelő nagyot hallott, amikor elmuto- 
gattam neki, hogy mit írjon. Ujra BOCS!! Most 
pedig néhány levél: 

Zoolio: (Hatvan) Kérdésedre a válasz igen, 
aki régi előfizetőnk, a lejárat után újra a régi 
áron fizethet elő, fél- vagy egy évre, attól füg- 
gően, hogy korábban melyik csoportba tarto- 
zott. 

S.Sz.: (Románia): A rossz nyelveknek nem 
volt igazuk, nem szűntünk meg csak szüne- 
teltünk. Remélhetőleg ti is hozzá tudtok majd 
jutni, a CD nélküli számokhoz. A CD-shez azért 
nem, mivel hozzátok utólag került a lap a meg- 
maradt (remittenda) példányokból, a CD-sből 
viszont nincs ezideig remittenda. Így ezeket 
csak M.o.-n tudjátok beszerezni. Ha nem si- 
kerülne, neked tartalékolok 1 db-ot, és ha, 
amint írod, jössz hozzánk, átadom. 
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Dr. Fun: (Bp.): Ahogy megjött a leveled, 
úgy el is veszett. Annyi időm még volt, hogy 
elolvassam. Azt írod, hogy szemétkedni fogsz 
benne. Na, mondok, most aztán kapunk po- 
fánkra, hogy nem marad rajta bűr. De maradt. 
Azonkivűl, hogy a újság papírja tényleg ha- 
gyott kívánni valókat maga után, másra nem 
futotta a szemétkedésből. Ha jól értettem, a 
cikkek megfeleltek a korábban megszokott 
COOL Guality-nek, a CD-re sem tudtál sem- 
mi gonoszat kitalálni. Összegzésként leveled 
a közép-kategóriába tartozik, kaptunk már 
ennél szemetebbet is, de az régen volt, ami- 
kor még más szellők lengedeztek a szobám- 
ban. 


Végezetül jöjjenek a megszokott apró- 
hirdetések (remélem, még aktuálisak): 


"Eladó egy Gravis Ultrasound 512 kb bővitéssel 
16.000 Ft-ért, LMb bővítéssel 20.000 Ft, félév garan- 
ciával. Érd: szerkesztőségben." 


" Eladó 1 db 180 MB-os SEAGATE AT-BUS win- 
chester 8.000 Ft-ért. Érdeklődni a szerkesztőségben." 


, . "Eladó egy 386 DX/40 alaplap 8000 Ft körüli áron. 
Érdeklődni: Csiszár Imre 1124. Bp. Tamási Áron u. 
32. Telefon: 202-5268 


"Bladó egy Sega Master System, egy játékkal. Cim: 
Hajdú Tamás 1141. Bp., Kápa u. 3. 


: Eladó egy YAMAIIA PSR 22 keyboard, esetleg 
PC-s programokra, hardware-re vagy bármire cserél- 
hető. Minden megoldás érdekel. Telefon: 1534-862 
csak délután, vagy a szerkesztőségben." 

" Vírus mentes PC-s DEMÓKAT keresek! Cseré- 
be szuper progik! Válasz boríték előny! Cím: Varga 
Zoltán 9781. Kőszeg, p(f.:9." 


: Eladó: MADDOG1 CD, 2500 Ft, WING 
COMMANDER ARMADA CD, 4500 Ft, NYELVMES- 
TER CD,3000 Ft. Telefon: 295-0828 Vass Gábor." 


: [angkártya, 32 bites Onboard processzorral X- 
Technology csúcstechnológia beépített ENSONIO 
szinti chippel, gyári új csomagolásban, jóval áron alul 
gazdáját keresi. Bonus szoftverek!!! Érdeklődni: a 
Szerkesztőségben, vagy 8 - 183 óráig a 251-0288/161 
melléken Koltai Dánielnél." 

c Fantasztikus lehetőség!!! Eladó egy Enterprise 
128, magnóval, kazettákkal 5000 Ft-ért! Érdeklődni 
a szerkesztőségben." 


"Angol nyelv és szekvencer programozás oktatá- 
sát vállalom, alap és középfokon. Tel: 251-0288/161 
mell. Koltai Dániel." 


, Üdvözletemet küldeném bárkinek, akit ér- 
dekel: megaKutya 


Jim Murdoch 


Rise of the Robots 


ROBOTOK ÉBREDÉSE 


1994 egyik legnagyobb sikerű PC-s játéka regényváltozatban 
Világújdonság!!! 
MAR KAPHATO! 


Igen jól látod. A nagy sikerű komputerjáték regényváltozata. Az 
alaptörténet megegyezik a játékéval: ... a nem túl távoli jövőben já- 
runk. A technikai fejlődés eredményeként a Föld az óriási, önellátó 
metropolisokon kívül teljesen lakhatatlanná vált az ember számá- 
ra. De nem így a robotokéra. Megindult a a mindenféle feladatok el- 
végzésére képes robotok őrült tempójú fejlesztése. Sokáig nem is 
volt semmilyen probléma, egészen addig amíg úgy működtek 
ahogy a programjuk előírta. Az egyik vezető fejlesztőcégnél azon- 
ban egy apró baleset történt. A központi egységet egy ismeretlen 
vírus támadta meg, (ami később az EGO nevet kapta) átalakítva a 
gyártás menetét, fertőzött droidokat hozva létre, amelyek kicsúsz- 
tak az ellenőrzés alól, s elindították a Robotok lázadását....Eddig 
sohasem látott harc kezdődik a robotok és emberek között. Ki fog 
győzni? Ez az utolsó pillanat után is kétséges. 


ROBOTOK ÉBREDÉSE 
MEGJELENT! 


Ha nem jutottál hozzá a könyvárusoknál az alábbi címen meg- 
rendelheted. A COOL olvasóinak 20970 engedményt biztosítunk. 
Postai megrendelésnél a postaköltséget felszámítjuk. Jobban 
jársz, ha személyesen veszed meg a kiadóban. 


HAAL KIADÓ 1366 BP. 5 .:110. TEL/FAX: 111-0620 


HARDWARE-TESZT 


3D BLASTER 


Bemutatja: Pictures 


Az igazán látványos 3D játékok, azt hi- 
szem mindenki által kedveltek, legyen az 
egy szimulátor, vagy egy doom-típusú prog- 
ram. Egyvalami egészen biztos. Ezek a já- 
tékok alaposan leterhelik gépünket, állan- 
dó elkeseredésre kárhoztatva minket annak 
lassúsága miatt. Ezek a játékok nem elég- 
szenek már meg egy átlagos 486-os gép- 
pel, sőt egy csúcs 486-os is sokszor kevés- 
nek bizonyul. A fergeteges látvány folyama- 
tos megjelenítéséhez rendkívül sok számí- 
tás szükséges, ami mind a processzorun- 
kat terheli. Mi lehet hát a megoldás? Az 
egyik az, hogy méregdrága Pentiumos gé- 
pet veszünk (100 Mhz alá nem érdemes 
menni!). Ám ezt nem sok játékos kedvű 
gyerek engedheti meg magának (Speciel 
én sem, pedig gyereknek icipici túlzással 
nevezhetném csak magam!). A másik meg: 
oldás, levenni a főprocesszor válláról a ter- 
hek egy részét, és egy másik egységre ru- 
házni át a grafikus feladatokat. Erre próbál 
megoldást kínálni a Creative Labs 3D 
BLASTER nevű kártyája. Bár a kártyát saj- 
nos nem állt módunkban kipróbálni, leírnám 
a gyártó által közölt információkat. 

-3 Dimenziós, valódi, villámgyors textúra 
kezelés 

-Valódi perspektivikus textúrakezelés 

-Villámgyors, 16 bites, 640X480 felbon- 
tású megjelenítés 

-Látványos köd és levegőperspektíva 
hatás 

-Beépített Z-Buffer és textúra-memória 
gyorsító 
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-200,000 háromszög megrajzolása má- 
sodpercenként 

-25,000,000 képpont kiszínezése másod- 
percenként 

-Valós idejű fázisolás 

-Plug N Play kompatibilitás 

-Szoftverből állítható megszakítások 

-Egyszerű, menüvezérelt installálás 

-Automatikus DOS és Windows95 instal- 
lálás 

-2 MB-ig növelhető textúra memória 

-7 féle felbontás, összesen 8 féle támo- 
gatása 

-2D grafikus gyorsító (GUI) támogatás 

-DOS, Windows3.1, Windows95 támoga- 
tás 

-API támogatások 

Háááát! Ez valóban jól hangzik! A mini- 
mum rendszer, ami szükséges hozzá: 

-VESA VL Bus rendszer 

-Egy üres Vesa Local busz 

-486 DX/33 

-Alap VGA kártya 

-4 MB RAM 

-Windows 3.1 vagy újabb 

-DOS 5.0 és afölött 

A, már a kártyát kezelő játékok: 

-Nascar 

-Magic Carpet Plus 

-Flight Unlimited 

-Ballz Out 

-Cybersled 

-Azreals Tear 

És, hogy nem hiábavaló dologról van szó, 
íme néhány fejlesztő, akik már most elköte- 
lezték magukat a kártya mellett: EA/Bullfrog, 
Gremlin, Interplay, Lucas Arts, Microsoft, 
Ocean, Papyrus, Psygnosys, Virgin és még 
sokan mások. Remélem a kártya beváltja a 
hozzá fűzött reményeket, és a 3D játékok 
nem csak egyre szebbek lesznek, de to- 
vábbra is élvezhető sebességűek marad- 
nak. Addig is jó döcögést mindenkinek. 


Bemutatja: Pictures 


Lehet megint a géphez ragadni, és 
hosszú éjszakákon át püfölni a billentyűze- 
tet, tekergetni a joyt.14 izgalmas küldetés 
vár azokra, akik továbbra sem hajlandók 
elszakadni a Csillagok háborúja varázsla- 
tos világától. 


Réges-rég, egy messzi 
galaxisban... 


Az Új Rend, melyet a Birodalom ho- 
zott létre, kiengedi gonosz karmait, puszti- 
tást és bolygók megsemmisülését eredmé- 
nyezve szerte a Galaxisban. Számtalan ál- 
dozat árán a Lázadók Szövetségének sike- 


rül tudomást szereznie, egy új, minden ed- 
diginél félelmetesebb birodalmi harcállo- 
másról, a Halálcsillagról, amely elegendő 
tűzerővel rendelkezik, akár egy egész boly- 
gó elpusztításához. 

Lehetetlen hozzájutni a félelmetes 
űráliomás terveihez, így a Lázadóknak Kyle 
Katarn képességeit kell segítségül hívni. 

Ismerve a zsoldosok pénzcentrikusságát, 
Katarn csak bizonyos szemszögből nézve 
szövetségese a Lázadóknak. 

Mindössze egy sugárvetővel felsze- 
relve, és a Birodalomnál szerzett belső in- 
formációk ismeretében, Katarn elindul, 
hogy behatoljon a támaszpontra, ahol a tit- 
kos tervrajzokat őrzik... 


TÖRTÉNET 


Kyle Katarn, egyszerű, földműves szár- 
mazású fiatalember, aki hasonszőrű bará- 
taival együtt az Akadémiát választotta to- 
vábblépési lehetőségül. 

Tehetséges tanítványnak bizonyult, ám 
csendes tanulóévei megszakadtak, amikor 
megtudta, hogy szülei életüket vesztették, 
egy Birodalmi mentőakcióban, melyen a 
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Lázadó rajtaütöttek. Onnan kezdve harag- 
gal és gyűlölettel gondolt a Szövetségre. 
Egy különleges osztaghoz került, és részt 
vett a Birodalmi Hadsereg egyik megszál- 
ló akciójában. 

Itt került szembe először a Birodalom 
igazi arcával-látva az oktalan kegyetlen- 
kedéseket- és az addig a Császárba ve- 
tett, sziklaszilárdnak vélt hite végleg meg- 
rendült. Évekkel később találkozott Jan 
Ors-szal, aki a Birodalmi Felderítésnél 
szolgált, mint kémnő, de valójában kettős 
ügynök volt. 

Amikor leleplezték és bebörtönözték, 
kyle tervezte meg a szökését, és egy Lá- 
zadó bázisra menekítette. Soha nem hitt 
igazán a Lázadókban, de immár végleg 
szakított a Birodalommal. Mivel kívülálló 
volta ellenére megbecsülték, no meg hát 
a zsoldjátis tisztességesen fizették, mégis 
egyre közelebb érezte magát a Lázadók 
Szövetségéhez. 

És nem állíthatjuk, hogy Jan Ors sze- 
mélye nem járult hozzá a bizalmatlanság 
szertefoszlásához. 


INFÓTÁBLA 


A program neve: 
Kibocsátó: 
Megjelenés éve: 
Típus: 

Hang: 


LucasArts 
1995 
3D akció 


Dark Forces (Sötét erők) 


AdLib, SoundBlaster, 
SoundBlaster 2.0, Sound 


A JÁTÉK 


Az installálás nagyon egyszerű művelet. 
Csak kiadjuk az INSTALL parancsot a CD- 
ROM-unk könyvtárából, s máris egy menü- 
sorral találjuk szemközt magunkat. Lehető- 
ségünk nyílik a játék teljes, vagy részleges 
installálására. Aki nem szeret sokat várni a 
töltögetésre , és van elegendő 
merevlemezkapacitása, annak javaslom a 
teljes játék felmásolását, ami mintegy 70 
Megát fogyaszt el a winchesterünkről. Ha 
valaki azonban nem rendelkezne ennyi sza- 
bad hellyel, az a küldetéseket és az animá- 
ciókat hagyja a CD-ről tölteni. Ez a legjobb 
kompromisszum, amit köthetünk a helyhi- 
ány miatt, és még nem megy túlzottan az 
olvasási sebesség rovására. Nagyon szim- 
patikus ez az intelligens megoldás, hogy 
rám bízzák azt, mit, honnan szeretnék töl- 
teni. Ha végeztünk eme művelettel, jöhet a 
konfigurálás, amit később is elindíthatunk 
a SETUP parancs kiadásával. Ekkor a prog- 
ram automatikusan megvizsgálja a rendsze- 
rünket, és javaslatokat tesz a beállításokra. 
Ezt a képernyő tetején, egy kis 
zöld ablakban láthatjuk. Az 
első sor a DOS verziószáma, 
ami legalább 5.0 kell legyen. 
Alatta a szabad memóriaka- 
pacitás látható. Ezután jön a 
videokártyánk sebessége, 
amelynek a processzorral 
való együttes sebessége ha- 
tározza meg azt, hogy mit ja- 
vasol a játék a fő sebes- 


Memória: 
Speciális igény: 


Helyigény: 
Géptípus: 


Blaster Pro, SoundBlaster 16, 
SoundBlaster AWE32, 

Pro Audio Spectrum, 
Soundscape, Roland, General 
Midi, Gravis Ultrasound 

8 MB XMS 

CD-ROM (Ha ez még annak 
számít.), MS-DOS 5.0 vagy újabb 
min. 1 MB, max. 70 MB 
386DX-33, VGA 


(486DX2 ajánlott!) 


ségbeállításhoz (Machine 
Speed). Véleményem szerint 
486-os gépek esetében, nyu- 
godtan kapcsoljuk egy foko- 
zattal feljebb a sebességet, 
mert az ajánlat kissé szigorú. 
Persze ne egy Trident kártyás 
ISA buszos 486SX-25-re értel- 
mezzük a fentieket. En egy 
486DX2-80-as gépen tesztel- 
tem, és gyakran kaptam azt az 


ajánlatot, hogy ér- 
jem be a Fast mód- 
dal, ennek ellenére 
csak egyszer-két- 
szer röcögött be a 
mozgás Very Fast- 
nál, és akkor is 
csak az űrhajóm je- 
lenlétében. Tehát 
aki rendelkezik egy 
486DX4-100-zal, 
annak semmi pa- 
nasza nem lehet a 
játék sebességével 
kapcsolatban. Es 
ez nem vice, hisz 
manapság a prog- 
ramok minimumbeállítása is majdhogy 
mindig Pentiumot igényel. 

Az első menüpont a hangkártyánk 
beállítása. Itt mindenki ízlése, és hangkár- 
tyája szerint válogathat, az AdLib-tól a 
General Midi szabványig. Gravis Ultrasound 
tulajdonosoknak jegyzem meg, hogy ne- 
hogy emuláljanak, vagy egyéb disznóságo- 
kat kövessenek el, mert bár a demó nem 
ismerte szeretett kártyájukat, de a játék már 
minden gond nélkül kezeli, mint Ultrasound- 
ot. Vájtfülűeknek a jobb hangzás érdekében 
ajánlom, hogy a Gravist egy 16 bites DMA- 
ra kapcsolják, ami lehet az 4,5,6,7 közül 
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DARK FORCES 


akármelyik, ahol megszólal (Részemről a 6- 
os volt szimpatikus.). Turtle Beach Tropez 
kártyákhoz legelőnyösebb beállítás a zené- 
hez General Midi, digi hanghoz pedig a 
Sound-Blaster Pro. Persze egy hangkártyá- 
nál se felejtsük el a korrekt DMA,IRG stb. 
beállításokat elvégezni, vagy ellenőrizni. 

A következő a Configure Controller 
Setup. Itt beállíthatjuk azt az eszközt, ami- 
vel a játékot irányítani szeretnénk. Ez lehet 
joystick, egér vagy egyszerűen a billentyű- 
zet. Akik csak billentyűzetről játsszák a Dark 
Forcest, azoknak javaslom, hogy a többi irá- 
nyítóalkalmatosságot kapcsolják ki (None, 
Disable), mert azzal 
is sebességnöve- 
kedést érnek el. 
Egyszóval ne fog- 
lalkoztassuk a gé- 
pet olyasmivel, amit 
úgysem haszná- 
lunk. Különben, 
rendkívül dühítő tud 
lenni, ha guggolva, 
hátulról lopakodva 
akarunk rajtaütni 
egy rohamosztago- 
son, és izgalmunk- 
ban nem a szánkat 
harapdáljuk, ha- 
nem, mondjuk az 


DARK FORCES 


egeret lökdössük. 
Jujjj!!! Még rágon- 
dolni is rossz! Szó- 
val, ilyen esetben 
tegyük Disable-be 
az öreg rágcsálót. 
Az irányítást ked- 
vünk szerint konfi- 
gurálhatjuk, mind- 
három eszközön. 
Akinek nem szim- 
patikus az alapbe- 
állítás, az bütykölje 
át nyugodtan, ked- 
ve és kényelme 
szerint. 

A Change 
System Speed lehetőséget ad felülbírálni a 
program által javasolt beállítást. Javaslom, 
hogy itt mindenki-gépétől függetlenül-állít- 
sa Very Fast-ra, mert a játékon belül lesz 
még lehetőség részletesen állítani a grafi- 
kus megjelenítésen, mindenkinek ízlése 
szerint. Hisz ki a felbontást hajlandó felad- 
ni a sebességnövekedés érdekében, ki a 
teljes képernyőt. Ráérünk még foglalkozni 
vele. Tehát, itt Very Fast mindenkinek! 

Set Number Of Digital Channel, va- 
gyis a digitális hangok mixelése egy csa- 
tornára. Az egyszerre hallható hangok szá- 
mát mi határozzuk meg. Hogy ez miért kell? 


Mert a mixeléssel a processzornak kell fog- 
lalkoznia, és ez lassíthatja a játékot. Ha te- 
hát lassú a gépünk, vegyük le az értéket 
négyre, és mindjárt megtakarítottunk egy 
kis sebességet. Am ennek ára is van! Na 
nem kell megijedni, csupán annyi, hogy ha 
például már négyféle zajt hallgatunk egy- 
szerre, és belép egy ötödik, ami közelebb- 
ről ered mint valamelyik másik, akkor a leg- 
távolabbi egyszerűen elhallgat. 

Az Add/Remove Modules -nál lehe- 
tőségünk van az installálás módosítására. 
Ha tehát mondjuk lassúnak tűnik a töltöge- 
tés a DUPLASEBESSÉGŰ CD-ROM-unkról, 
akkor csak a lema- 
radt részt kell felmá- 
soltatni, és máris él- 
vezhetjük a sebes- 
séget. Az alkotók 
eredeti tervük sze- 
rint, ide szándékoz- 
tak írni még egy 
menüpontot, az 
igazán látványos 
sebességnövelés 
érdekében, amely 
az "Oh! Little Jesus, 
Bring Me A New 
PC" sorral lett vol- 
na aktiválható, de 
ennél a feladatnál 
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több programozónak is beletört a foga a bil- 
lentyűzetbe. 

Make Boot Disk. Fölöslegesnek tűn- 
het, sok gyakorlott felhasználó számára, ám 
a kezdőnek, aki még nincs otthon a 
config.sys berhelésben, nagy segítség le- 
het, hogy egyáltalán elindulhat a játék. A 
dolog egyszerű, tegyünk be az A meghaj- 
tóba egy lemezt, és nyomjunk Entert erre a 
menüsorra. A program ezután felmásolja rá 
a számára legideálisabb rendszerkonfigu- 
rációt, ami nem fog tartalmazni semmilyen 
memória menedzsert, mivel a Dark Forces 
védett módban íródott játék, így nincs szük- 
sége a DOS korlá- 
tait áthidaló tákol- 
mányokra. Régi kí- 
nai mondás, hogy 
ha át akarsz jutni 
egy folyón, akkor 
tanulj meg úszni. 
(Ez hogy jön 
ide?!?) 

Végül a 
Readme fájlt, fájlt 
vagy file-t (most 
hogy írják???) ol- 
vashatjuk el, vagy 
kiléphetünk(Exit) . 

Most már indít- 
hatnánk is a játékot, 


ám hagy tegyek 
még egy rövid 
megjegyzést. Mint 
már említett volt, a 
játék védett üzem- 
módban igyekszik 
használni a pro- 
cesszort, ám ebben 
három dolog is gá- 
tolhatja (Gate(5)- 
elheti?). Az első a 
SMARTDRV.EXE, 
amit sokan isteníte- 
nek, de vannak akik 
óva intenek tőle. 
Ebben az ügyben 
nem kívánok senki 
ellen beszélni, hiszen valóban okoz látszó- 
lagos írás-olvasás sebességnövekedést, de 
aki egyszer bajba került miatta, az nem na- 
gyon igyekezett használni többet. Egyéb- 
ként az új programok többsége is óva int 
tőle, akár már installáláskor is. Az 
EMM386.EXE egyértelműen kidobandó. 
Sajnos sok régi DOS program épül kizáró- 
lag erre a memóriakezelésre, de esetünk- 
ben minimum egy REM szócskát igényel, 
maga elé a config.sys-ben. A HIMEM.SYS 
sem tartozik a védett üzemmódot használó 
programok kedvencei közé, de a konven- 
cionális korlátok miatt néha mellőzhetetlen, 


DARK FORCES 


és talán erre érzékenyebbek legkevésbé 
ezek a játékok. Tehát, ha módunk van rá, 
kapcsoljuk ki a fent említett alkalmazáso- 
kat, mert a Dark Forces kifejezetten örül a 
hiányuknak. Továbbá gondjuk lehet a 
Stackerelőknek, a Doublespace és egyéb 
bűvészmutatványokat használóknak. Las- 
san ideje lesz elfelejteni az egész MS-DOS 
System rémálmot, amely a legjóindulatúbb 
statisztikusok szerint is legalább 4-5 évvel 
vetette vissza a PC fejlődését. Na de elég a 
siránkozásból, hisz most kezdődik az, ami- 
re tulajdonképpen jegyet váltottunk. Jöjjön 
hát a dark.exe vagy akármilyen .bat, amit 
írtunk! 

Némi töltögetés után, először a LucasArts 
jól ismert emblémája csillan fel előttünk, 
majd a szokásos főcím következik, amely 
már elengedhetetlen a Star Wars játékok- 
nál. A zene ismét a géniusz John Williams 
komponálta csoda, mely most sem okoz 
csalódást. Ki-ki gyönyörködhet benne 
hangkártyája szerint. Jómagam atesztelést 
SoundBlaster 2.0-ával kezdtem, ám időköz- 
ben módomban állt áthangolni egy Gravis 
Ultrasound-ra. A különbség óriási, így nem 
kellett megbánnom a döntésem. A 
LucasArts-ra jellemző, hogy egy egyszerű 
AdLib-SoundBlaster szintjén is nagyon szép 
zenét írnak, tényleg kihozva a maximumot 
ezekből a kis prüntyögőkből. A címanimáció 
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mindössze néhány másodperc, de kinek 
kell több? Bele a közepébe! Az az igazi. Az 
első színhely az Agent Menu. Ide kerülünk 
minden küldetés előtt és után. Legelőször 
is írjuk be nevünket a listába(New Agent), s 
máris kezdhetjük az első küldetésünket 
(Begin Mission). Ha több név, vagy teljesí- 
tett küldetés is van, akkor a nyilakkal vá- 
laszthatjuk ki a nekünk megfelelőt. A név 
kiválasztásával a másik ablakban automa- 
tikusan az ahhoz tartozó, teljesített beveté- 
sek listáját olvashatjuk. A Remove Agent 
opciót akkor válasszuk, ha valamelyik ba- 
rátunk, vagy családunk tagja nem átallott 
előbbre jutni nálunk. Ekkor az illető nevét 
kiválasztva, aktiváljuk ezt a lehetőséget. 
Ezzel mindig biztosíthatjuk magunknak az 
első helyet a játékban. Csak arra vigyáz- 
zunk, nehogy més is rájöjjön erre a trükk- 
re! A DOS egyértelműen a kilépésre utal. 
Ha a Begin Mission-ra klikkeltünk, még 
mindig hátravan a tájékozódás a küldetés 
mibenlétéről. Először a körülményekről és 
a sztoriról tájékozódhatunk, majd tovább- 
lapozva a feladat részleteit ismerhetjük meg, 
végül pedig címszavakban foglalják össze 
nekünk, mi az amit feltétlenül el kell végez- 
nünk, hogy zsoldunkat megkapjuk. Az alsó 
menüsor első három kapcsolójával a nehéz- 
ségi szintet tudjuk állítani. Úgy vettem ész- 
re, hogy a LucasArts csak a gyakorlott 
Doom  őrültekre 
számított, mert 
Easy módban is jól 
megropogtatják az 
embert azok a biro- 
dalmiak. Hard-nál 
pedig már egy Pil- 
lanatra sem lazítha- 
tunk, ha nem aka- 
runk örökösen az 
Extra Life-okra fa- 
nyalodni. 

ES; hogy 
még mindig kínoz- 
zam atürelmetlene- 
ket, van néhány 
említeni való menü 
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a küldetéseken be- 
lül is. Legfontosabb 
az Esc-kel lehívha- 
tó, fő módosító 
menü. Az ebben ta- 
lálható menüpon- 
tok a következők: 

Abort Mission- 
küldetés megszakí- 
tása 

Configuration- 
Na itt egy kicsit 
meg kell állnunk, 
mert újabb menü- 
sor tárul elénk. Sor- 
ba véve az opció- 
kat, az első módot 
ad a játék képernyőjének csökkentésére. A 
második a grafikus felbontás fokozására, 
vagy csökkentésére, a harmadik az űrha- 
jónk részletezettségének állítására nyújt le- 
hetőséget (Főleg ezek szólnak a lassúbb 
gépek tulajdonosainak.). A Gamma 
Correction egy, a játéktéren belüli fényerő- 
állítást tesz lehetővé. A Mouse Sensitivity 
az egér érzékenységét befolyásolja, vagy 
ki is kapcsolja az eszközt. A Joysticknél csak 
On-Off állítás lehetséges, annak megfele- 
lően, hogy zöld vagy piros a fény. A Status 
Display az állapotjelzőnket kapcsolja ki-be. 
A Super Shild Korlátozott sérthetetlenséget 
nyújt, a lézersugarak visszapattannak róla. 
Az utolsó négy sor egyértelműen a zene 
(Music) és a hangeffektek (Sound F/X) 
hangerejének állítására szolgál. A legvégén 
még joystick-ot is kalibrálhatunk és OK-t 
nyomhatunk beállításainkra. 

Auit To DOS- kilépés a DOS-ba. 

Return To Game- visszatérés a játékba. 

Az F1-gyel lekérhető személyi adatok 
közül a térkép az, ami elsőnek elénk tárul. 
Ez mindig csak azt a területet rajzolja ki, amit 
egyszer már bejártunk. 

A jobb oldali eszközökkel lehet csúsztat- 
ni, nagyítani és szinteket váltani a térképen. 
Az alsó menüsoron, ha a WEAP-ot választ- 
juk, akkor a rendelkezésünkre álló fegyve- 
rekről kapunk egy listát. Az INV alatt, a ná- 


lunk lévő segédeszközöket nézhetjük meg. 
Az OBJ-ra klikkelve ellenőrizhetjük a telje- 
sítéseinket. A MIS a küldetés elején kapott 
felvilágosítást frissíti fel. EXIT, vagyis vissza 
a játékba. 

Az állapotkijelzőnk a képernyő két alsó 
sarkában látható. A pajzsunk állapotát, a 
baloldali zöld félkör, és a bal szélső szám 
jelzi. A mellette lévő az egészségünk érté- 
két mutatja, a felette látható vörös folt úgy- 
szintén. A harmadik szám az életeink 
mennyiségét jelöli. A kép jobb szélén, a fel- 
ső piros lámpa a sisaklámpánk bekapcsolt 
állapotát hivatott mutatni. Alatta a kis zöld 
égősor az elemeink töltöttségére utal. A 
nagy szám a kiválasztott fegyver jelenlegi 
lőszerkészletét , a felette látható kicsi pe- 
dig a rakétáink számát jelzi. 

A játék közben rengeteg féle ellenség- 
gel találkozhatunk, humanoidoktól kezdve 
a driodokig. Legfőbb ellenségeink a biro- 
dalmiak. A Rohamosztagosokat mindenki 
jól ismeri. Bár fegyverzetük csak egy sugár- 
vető, fanatikusságuk és kegyetlenségük fé- 
lelmetessé teszi őket. A Birodalom végte- 
len utánpótlással bír belőlük. A Birodalmi 
Tisztek, bár nem hordanak nehézfegyvert, 
de pisztolyaikkal rendkívül pontosan céloz- 
nak. A Birodalmi Kommandósok jól képzett, 
sugárvetővel ellátott gyorsan mozgó kato- 
nák. Könnyen felismerni őket széles, hátra- 
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nyúló sisakjukról. A birodalmi ku- 
taszdroidokat mindenki ismeri a Birodalom 
visszavág-ból. Lehetőleg messziről végez- 
zük ki őket, mert lézerágyúik erősebbek a 
sugárvetőknél. Az ágyútornyok a plafonra 
felszerelt, minden irányba forgó lézervetők, 
rendkívül nagy tűzerővel. A vallatórobotok 
(Leia hercegnőt is ilyennel vallatták a Csil- 
lagok háborújában.) lézerfegyverrel ugyan 
nem rendelkeznek, de bénító sugaraikat 
jobb elkerülni. Az edzőgolyók most élesben 
hívnak ki minket. Mozgékonyságuk és tűz- 
erejük miatt lehetőleg minél előbb végez- 
zünk velük. Számtalan helyre kerülünk a 
játék során, ahol a világegyetem legvissza- 
taszítóbb fajzataival is meg kell küzdenünk. 
A Gran faj háromszemű képviselői Jabba 
állandó kísérői közé tartoznak. Jól képzet- 
tek a közelharcban és mesterei a 
hődetonátornak, amiből mindig rengeteg 
van náluk. A Trandoshanok kegyetlen fej- 
vadászok. Az egyik leghírhedtebbet Bossk- 
nak hívják, akit maga Darth Vader is felkér 
néha egy-egy különösen veszélyes lázadó 
elfogására. Fegyverzetük a félelmetes plaz- 
ma-puska, amely sűrített ionizált levegővel 
rázza meg a célkeresztjébe bekerülő élőlé- 
nyeket. A Gamorrai őrök disznószerű te- 
remtmények. Lőfegyverük nincsen, de ha- 
talmas alabárdjaikkal, amit ember nem len- 
ne képes felemelni, mégis legyőzhetetlenek 
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a közelharcban. A 
dianoga, vagyis a 
szennyszörny, csak 
szeméttárolókban 
él. Mivel a szennylé 
alatt közlekedik, ki- 
számíthatatlan hol 
fog felbukkanni. 
Erős harapása el- 
len a pajzsmellény 
is hatástalannak bi- 
zonyul. Boba Fett a 
Galaktika leghír- 
hedtebb fejvadá- 
sza, válogatott 
fegyverekkel. A há- 
tára szerelt rakéták- 
kal mozgékonysága utolérhetetlen. Ezeken 
kívül figyeljünk oda a birodalmiak által lera- 
kott aknákra, a hegesztőkarokra és az ener- 
giafejlesztő egységekre, amelyek egy elté- 
vedtlézersugár miatt hatalmasat robbanhat- 
nak. 

Most pedig tekintsük át azokat a fegyve- 
reket, amiket mi használhatunk az előbb fel- 
soroltak ellen. 

Hand to Hand-Alapfegyverünk az öklünk. 
Sokszor lesz rá szükségünk, bár néha 
hajlamosak vagyunk megfeledkezni róla 
jobbnál-jobb fegyvereink birtokában. 
Pedig csendes és hatásos, ha jókor és 
jól használjuk. 

Modified Bryar Pistol-A másik, kezdettől 
fogva nálunk lévő fegyver a módosított 
Bryar pisztoly. Bár tűzgyorsasága nem ér 
fel arohamosztagos lézerpisztolyéval, de 

rősebb és jóval pontosabb annál. Tá- 
voli, magányos célpontokra kiválóan 
használható. Egy lövés 1 egységet fo- 
gyaszt, másodlagos funkciója nincs. 

Stormtrooper Laser Rifle- A rohamoszta- 
gos lézerpisztolyt az első küldetésben ve- 
hetjük el a birodalmiaktól. Tűzgyorsasá- 
ga többszöröse a Bryar pisztolyénak, de 
a szórása jóval nagyobb, és a kilőtt lé- 
zersugár ereje is gyengébb. Közelharc- 
ban, esetleg több katona ellen nagyon 
hatásos. Egy lövés 2 egységet fogyaszt, 


másodlagos funkciója nincs. 

Thermal Detonator- A hődetonátor félelme- 
tes fegyver, gyakorlott kezekben. Pontos 
találat esetén óriási pusztítást végez. A 
dobás távolságát a tűzgomb lenyomásá- 
nak idejével szabályozhatjuk. Elsődleges 
funkcióban becsapódáskor robban, má- 
sodlagosnál 3 másodperces késleltetés 
után. 

Imperial Repeater Rifle- A birodalmi soro- 
zatvető az egyik leghatásosabb ismétlő- 
fegyver. Elsődleges funkciójában egyen- 
ként, másodlagosban hármasával lövi ki 
a robbanógolyókat. Egy lövés 1 cellát fo- 
gyaszt elsődleges funkcióban, 3-at má- 
sodlagosban. 

Jeron Fusion Cutter- Ez az olvasztó vágó- 
gép tulajdonképpen szerszám, de kitű- 
nően használható fegyverként is. Elsőd- 
leges funkcióban egyszerre csak egy 
cső, másodlagosban mind a négy tüzel. 
Így 1, vagy 8 cellát fogyaszt. 

I. M. Mines- Az aknák elsődleges funkció- 
ban 3 másodperc késleltetés után, azon- 
nal robbannak, másodlagos funkcióban 
lehelyezés után 1 másodperc várakozás 
elteltével aktivizálódnak, és közeli moz- 
gásra robbannak. Ha egyszer így raktuk 
le őket, akkor ne nagyon mászkáljunk a 
környéken! 

Packered Mortar Gun- Hatalmas robbanó- 
erejű kézi ágyú. 
Egy lövés 1 grá- 
nátot fogyaszt el. 

Stouker Concus- 
sion Rifle- A Tran- 
doshanok köz- 
kedvelt fegyvere, 
kegyetlen tűzerő- 
vel. Nagy távol- 
ságból is kiváló- 
an használható, 
nagy létszámú 
ellenség meg- 
semmisítésére is. 
Egy lövés 4 cellát 
fogyaszt el. 

A játék szerkeze- 
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te nem lesz ismeretlen a Doom játékosok 
számára. A feladatokat ugyanúgy 3D tér- 
ben mászkálva kell megoldani, miközben 
kiiktatjuk az ebben minket akadályozni pró- 
báló birodalmiakat és szövetségeseiket. 
Lehet lassan, gyorsan haladni, forogni, ol- 
dalazni. A le-fel tekintés is jelentős segítség. 
Az ugrást alkalmazva pedig elérhetetlennek 
tűnő helyekre is fel- vagy átjuthatunk. A lé- 
nyeg, hogy útközben összeszedjük azokat 
a felszereléseket és utánpótlást, amit a bi- 
rodalmiak ott hagytak. Ezek a következők 
lehetnek: Key- kulcs. Néhány ajtón csak a 
nyitókódot tartalmazó speciális kulccsal jut- 
hatunk be. Ez lehet egy eldugott helyen 
vagy birodalmi tisztnél is. Infra-red goggles- 
iníraszemüveg. Sötétben kitűnő szolgálatot 
tehet. Jobb, mint a sisaklámpa, mert ez nem 
bocsát ki látható fényt, így nem leszünk ki- 
világított céltáblák a fekete térben. Haszná- 
lat után ne feledjük, hogy pótoljuk majd a 
lemerült elemeket. Ice Cleats- jégmászó 
csizmák. Elkerülhetjük velük a jégen való 
életveszélyes csúszkálást. Air Mask- 
légzőmaszk. Akkor lehet szükségünk rá, 
mikor valamelyik gyárrészlegben kémiai 
gázok fejlődnek, amik a maszk nélkül fulla- 
dásunkat okozhatják. Elem szükséges. 
Battery- elem. Ha szükséges valamelyik 
elemről működő eszköz használatához, 
szedjünk fel néhányat. Shield units- pajzs 
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egység. A pajzsunkat tölti fel, ha szüksé- 
ges. Energy units- energia egység. Egyes 
fegyvereinknek van szüksége erre. A lelőtt 
birodalmiaknál mindig találunk egyet. 
Power cells- energia cella. Néhány fegyve- 
rünket ez tölti föl. Shells- gránát. A Mortar 
Gun speciális lövedéke. Med kit- egészség- 
ügyi csomag. Megromloti egészségi álla- 
potunkat javítja fel. Shield Supercharge- 
sérthetetlen pajzs korlátozott időre. Meg- 
szűnését csipogás jelzi. Revive- feltöltés. Az 
egészségünket és a pajzsunkat állítja maxi- 
mumra. Nem feltétlenül kell azonnal felszed- 
ni, lehet, hogy jobb később, megtépázva 
visszamenni érte. Weapon Supercharge- 
Fegyver gyorsító. Megkettőzi a fegyverünk 
tűzgyorsaságát. Korlátozott idejű. Life- élet. 
Egy extra élet. Maximum kilenc lehet belőle. 

Aki már játszott a Doom-mal, annak is rejt 
újdonságot ez a program. Az alapok hason- 
lóak. 3D környezetben kell mászkálnunk, 
különböző feladatokat teljesítve. A játékhoz 
szükséges felszereléseket, és lőszereket ne- 
künk kell összeszedni, esetleg titkos helye- 
ken felkutatni. Amiben több ez a játék, mint 
a Doom, az a bővített mozgás, és felderítési 
lehetőségek. Azontúl a szebb, részletesebb 
grafika, amely ahhoz képest amit mutat sok- 
kal gyorsabb a Doom 3D Engine-jénél. Es 
persze nem utolsósorban örök védjegy a két 
szó, Star Wars. A játék sztorija egyszerűen 
követhető, csak a küldetések igényelnek 
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némi összetett gon- 
dolkodást. Ahogy 
pedig haladunk 
előbbre, úgy lesz 
egyre nehezebb és 
összetettebb a fel- 
adat. Ám azért min- 
den teljesíthető. 
Legfeljebb néhány- 
szor újra kell kezde- 
ni a küldetést. 
Egyébként az enyé- 
men kívül is érte az 
a bírálat a 
LucasArts-ot, hogy 
túl nehézre tervezte 
a játékot, így nem 
hiszem, hogy akad olyan gyakorlott valaki, 
aki Easy módban is elsőre végigjátszotta a 
Dark Forces-t, egyszer kezdve csak el min- 
den pályát. Összesen 14 küldetés áll előt- 
tünk. A történet szerint, a kezdésnél a Láza- 
dók minket bíznak meg a Halálcsillag titkos 
terveinek megszerzésével. Amikor ezt sike- 
rül elvinni nekik, felhasználva az adatokat, 
sikeres támadást hajtanak végre a félelme- 
tes űrbázis ellen. A Birodalom azonban ször- 
nyű bosszút forral. Rom Mohc tábornok ve- 
zetésével, új birodalmi fejlesztés indul egy 
legyőzhetetlen, kibernetikus harcos létreho- 
zására, amit Dark Troopernek neveztek el. 
(Magyarul lehetne Gon-osztagos.) Az első 
sorozatot éles bevetésen próbálják ki, egy 
lázadó bázis megszállása közben. Az ered- 
mény hihetetlen. A Tak Base véderőit pilla- 
natok alatt felmorzsolták ezek a 
gyilkológépek, elpusztítva az egész támasz- 
pontot. Mi már csak egy néhány másodper- 
ces üzenetet láthatunk, Mon Mothma jóvol- 
tából, amiből számunkra is világossá válik, 
hogy az ottlévőknek még a segélyhívást is 
alig volt idejük leadni. A második küldeté- 
sünkkel kezdődik igazán a történet, amikor 
el kell mennünk a megszállt bázisra, és ott 
valarni bizonyítékot kell találni a Dark Trooper 
létezésére. Innen kezdve a Birodalomba 
beépült Lázadó kém, Crix Madine informá- 
ciói, és saját tapasztalataink alapján kell el- 


jutnunk az Arc Hammer csillagcirkálóra, ami 
a Dark Trooper program főhadiszállása, és 
fel kell robbantanunk azt. Segítségül néhány 
tippet adok. Soha ne szégyelljük elővenni a 
térképet, vagy újra elolvasni a feladatot, ha 
netán elakadunk valahol. Takarékoskodjunk 
a lőszerrel, de ha nagyon fogytán van, ke- 
ressük meg a titkos termeket, ahol mindig 
található utánpótlás. Távoli célra használjunk 
pontos fegyvert (pl. a Bryar pisztolyt) , mert a 
távolság gal fordítottan arányos a lézersu- 
gár hatóereje. Közelről egy rohamosztagosra 
két lövés is elég, de messziről négy-öt talá- 
latot is kibír. Guggolva közelítve az ellenfe- 
let, az csak jóval közelebbről észlel minket, 
így biztosabban célozhatunk. A guggolás 
nem csak becserkészésnél használható, ha- 
nem peremen mászva, vagy vékony hida- 
kon átkelve is. Ugyanis így sokkal jobban 
látjuk a mozgástér szélét, és nem zuhanunk 
le olyan könnyen. Sok helyen kell majd ug- 
rálnunk. Ha az átugrandó távolság nagynak 
tűnik, nekifutásból szökelljük át. Meredélyek- 
hez érve, a biztonság kedvéért mindig 
pottyantsunk le egy hődetonátort, hogy tud- 
juk mi várhat ránk, ha lejutunk. A földön ro- 
hangáló kis robotra ne pazaroljuk a lőszert. 
Egyszerűen csapjuk le! A lézertornyokat fe- 
dezékből kiugorva, már előre célra tartva, 
gyors lézersorozattal lőjük szét. Ha a biro- 
dalmiak aknákat telepítenek, dobjunk rájuk 
egy gránátot, vagy 
ha van elég hely, 
fussunk el mellet- 
tük. Csak nagyon vi- 
gyázzunk, nehogy 
egy másik akname- 
zőre fussunk! Az 
áramfejlesztő egy- 
ségeket előre lőjük 
szét, nagy távolság- 
ból, nehogy harc 
közben a 
közelünkben rob- 
banjon fel egy. A he- 
gesztőkarokat, ha 
nem tudjuk kikerül- 
ni lőjük szét. Sok 
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helyen látható, hogy a fal textúrája valahol, 
valamiben eltér a többitől. Ha ilyet látunk, 
nagy valószínűséggel titkos raktár rejtőzik 
mögötte. Nyissuk ki, mint egy ajtót, vagy ha 
kell robbantsuk be. Van, hogy egy kapcsoló 
megnyit egy titkos járatot, de csak néhány 
másodpercre. Ha bezáródik, mielőtt észre- 
vennénk, nyissuk ki újra. Az alattunk, vagy 
felettünk levő célnál, sohase feledkezzünk 
meg a le- és felnézésről. Előbb-utóbb talál- 
kozni fogunk Dark Trooper-rel. Tudnunk kell, 
hogy három fázisban épülnek. Az első fázis 
szinte csak a váz. Tűzharcban nem nagy el- 
lenfél, de nagyon szívós, és ha közel jut hoz- 
zánk, szó szerint lekaszál minket. A máso- 
dik fázisban már erős páncél fedi, rakétave- 
tője van és repülni is tud. Ha a fejünkre száll, 
végünk! Harmadik fázisú Dark Trooperrel 
csak egyszer találkozunk, az utolsó külde- 
tés végén. Több életem is ott maradt, mire 
végeztem vele! Ezek ellen a halálgépek el- 
len egyetlen hatásos stratégia van. Fedez- 
zük fel a rejtekhelyüket, és közelítsük meg 
amennyire csak lehet. Vigyázat! Nehogy 
észrevegyen minket, mert akkor minden 
igyekezet hiába! Rakjunk le több aknát leg- 
alább két kupacban, másodlagos funkció- 
val. Ismét legyünk óvatosak, nehogy mi in- 
dítsuk be a detonációt! Eltávolodva az ak- 
náktól, lőjünk egy gránátot a Dark Trooper 
rejtekhelye felé a Mortar Gun-nal, úgy, hogy 
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a robbanás hatása elérje őt. Ekkor 
előront,egyenesen rá az aknákra. Ha ez 
még nem ölte volna meg, használjuk az 
Assault Cannon-t, amit korábban zsákmá- 
nyoltunk. Ez a leghatásosabb fegyver elle- 
nük. Nem véletlenül szerelték fel őket ez- 
zel. Szemtől szembe harcra ne vállalkoz- 
zunk velük! A Birodalmi mérnökök kitűnő 
munkát végeztek. Az Assault Cannon hasz- 
nálatához még egyet hozzáfűznék. A raké- 
tákat, amiből egyszerre maximum 20 darab 
lehet,csak álló célpontra lőjük ki, mert bár 
rendkívül erős, könnyű kitérni előle. Tehát 
lehetőleg szemből használjuk! Ennyit rövid 
segítségnek, a többire már magatoknak kell 
rájönnötök. Sok izgalmat nyújt a játék, és 
én nem akarok minden poént lelőni. Az Erő 
legyen veletek... mindig! 


KIPRÓBÁLTAM, ÉS... 


A játékélmény fantasztikus volt! Részem- 
ről el is felejtettem a Doom-ot, mert a Dark 
Forces minden szempontból felülmúlja azt. 
A grafika sokkal részletesebb, és gyorsabb. 
A cikázó lézersugarak abszolút a filmek han- 
gulatát idézik. A figurák kitűnőek, a pixelek 
csak nagyon közelről zavaróak. A zene utá- 
nozhatatlan. Az interaktív kísérőmotívumok 
fölöttébb élvezetessé teszik a játékot. Már 
a Tie Fighternél is nagyon klassz volt, de 


ho 


most, még sokkal 
jobbnak tűnik. A 
hangeffektek is fan- 
tasztikusak, egy- 
szer vettem csak 
észre rossz jelvéte- 
lű digitalizálást. A 
Gravis Ultrasound 
térhatású hang- 
effektjei és hang- 
szeres sztereó ze- 
néje tökéletessé te- 
szi a beleélést. Új- 
ból meg kell jegyez- 


nem, hogy 
SoundBlaster-re is 
nagyon szépen 


megírták a zenét, a kártya képességeihez 
viszonyítva szebben mint Ultrasoundra. De 
hát az FM szintézis az akkor is csak FM szin- 
tézis marad. Jó dolog még a sokféle választ- 
ható fegyver, és hogy nem csak a "menj és 
lőjj" az egyetlen taktika, hanem néhol össze- 
tett gondolkodásra is szükség van. A játék 
sebességéről csak annyit, hogy egy 80 
Mhz-es 486-os gépen a grafika mozgatása 
teljesen folyamatos, egy-két kivétellel, ahol 
éppen jelen van az űrhajó is. 66 Mhz-en, 
maximális felbontással, már határozottan 
szaggatott volt a környezet mozgatása. 

És, hogy ellene is szóljak néhány szót, 
megjegyzem, hogy a játék Easy módban is 
elég nehéz. Én inkább Haladó szintnek ne- 
vezném, de, hogy ez legyen a leg- 
könnyebb...? Néhány szint grafikai kidolgo- 
zása elmarad a többiétől, és kár, hogy a fej- 
vadászokon látszik a rajzolt voltuk. Nem le- 
hetett volna őket is "berántani" valahon- 
nan?!? Kissé csalódtam, amikor meghallot- 
tam, hogy Darth Vader nem az eredeti hang- 
ján szólal meg. Az öreg James Earl Jones- 
t biztos jól meg kellett volna fizetni érte, kü- 
lönben is a mai hangtechnikával, már bárki 
hangjából lehet Darth Vadert csinálni. 

Összességében, nagyon tetszett a Dark 
Forces, és bár sokan mondják, hogy túl szi- 
gorúan ítélek, ezt én is elmentem megven- 
ni. Ezek után kíváncsian várom a folytatást. 
Remélem, nem sokáig! 
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VEZÉRLÉS 


-járás előre-hátra 
-forgás az adott irányba 
-használat 

(nyitás, tolás, húzás) 
-oldalazás jobbra 
-oldalazás balra 
-ugrás jobbra 
-ugrás balra 
-guggolás vagy alábukás 
-ugrás 
-gyorsító mód (futás) 
-lassító mód 
-letekintés 
-felnézés 
-középre nézés 


-elsődleges tűz 
-másodlagos tűz 


0-9 -fegyver kiválasztás 
F8 -fegyvert a tokba 
F9/F10 -fegyverváltás előre/hátra 
Tartozékok: 
Tab -áttekintő térkép 
3-/- -nagyítás-kicsinyítés 
a térképen 
FI -személyi adatok 
F2 -infraszemüveg be-ki 
F3 -jégcsizma 
F4 -légző maszk 
F5 -sisaklámpa 
F6 -járás-hullámzás 
FT -állapotjelző be-ki 
Pause -pillanatállj 
BackSpace -jelenlegi/előző fegyver 
Alt--F8 -automatikus 
fegyverváltás, 


lőszerkifogyás esetén 
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Dark Forces csalások 


Az itt következő néhány sorban azoknak szeretnék segítséget nyújtani, akiknek, bár 
tetszik a játék, mégsem elégedettek a gyártók által diktált játékmenettel. A játékba ugyan 
beépítettek egy Supershield opciót, azért ez mégsem mentesít, például a lőszer össze- 
szedés alól. Tehát akik ezerrel akarják végigcsinálni a pályákat, azoknak itt vannak a 
trükkök és a pályakódok. 


LADATA koordináta információk a jobb felső sarokban 
LAIMLAME ki-be kapcsolja a teljes legyőzhetetlenséget 
LACDS különböző szintű térképek kapcsolgatása 
LAPOGO kikapcsolja az ugrást. Minden magaslatra 
automatikusan felkerülünk, ahogy odaérünk. 
LAPOSTAL teljes feltöltés fegyverekből, lőszerből és energiákból. 
Pályakódok: 


LASECBASE, LATALAY, LASEWERS, LATESTBASE, LAGROMAS, LADPENTION, 
LARAMSHED, LAROBOTICS, LANARSHADA, LAJABSHIR LAIMPCITY, LAFUELSTAT, 
LAEXECUTOR, LAARC 


Remélem ennyi mindenkinek elég lesz, hogy kedvére írtsa a birodalmiakat, és megál- 
lítsa a Dark Trooper fejlesztést. 
Az Erő legyen veletek! 
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PROBLÉMÁK A GARANCIÁVAL 


avagy mire ügyelj, ha gépet, perifériát, kiegészítőt akarsz vásárolni 


Problémárzik: ....mK 


Először is azt kell tisztázni mit jelent az a 
szó, hogy garancia. Ha feladnám házi fel- 
adatnak B4F barátomnak (Áramszünet ol- 
dalak gazdája), biztos sikeresen megma- 
gyarázná, hogy Rózsa Gyuri mennyivel ko- 
rábbi inkarnációja kreálta ezt az ősmagyar 
szót. 

A garancia magyarul annyit tesz, mint 
JÓTÁLLÁS. Vagyis a gyártó, forgalmazó jót 
áll az általa eladott termékért. (A legtöbb 
esetben inkább jót röhög a szerencsétlen 
vásárlón.) Számtalan esetben foglalkoztak 
a médiumok (TV, újságok stb.) a főleg feke- 
tepiacokon előforduló pocsék árukkal, és 
az így becsapott vásárlókkal. 

Sajnos a számítástechnikai kereskede- 
lem sem mentes az effajta rossz hiszemű 
vagy csak kötelezettségeikkel nem tisztá- 
ban levő kereskedőktől. Ebben a cikkben 
szeretnék némi segítséget nyújtani nektek, 
hogy mire ügyeljetek vásárlásaitok során. 
Természetesen a PC-k világában. 

A jótállási kötelezettséget kormányrende- 
let szabályozza, vagyis törvény írja elő, így 
minden kereskedőre nézve kötelező. (117/ 
-1991. (IX.10.) Korm. rendelet az egyes tar- 
tós használatra rendelt termékek jótállá- 
si kötelezettségéről) 


Az alábbiakban néhány részlet követke- 
zik a törvény szövegéből, főleg olyanok, 
amelyek a mi érdekkörünkbe tartoznak: 

1.§.(4) A jótállás legrövidebb időtartama 
12 hónap, e rendelet mellékletében ennél 
hosszabb időtartam is megállapítható. 

(5) Ha a termékre a gyártó (importá- 


ló) az e rendeletben foglaltaknál kedvezőbb 
jótállási feltételeket vállal, ezt a jogot a ke- 
reskedő köteles átruházni a vásárlóra. 

Ez a két bekezdés teljesen világos és 
kötelező. Tehát számítógépre és ennek pe- 
rifériális egységeire (display, nyomtató, hát- 
tértároló, olvasó stb.) minimálisan egy év 
garanciát kell kapnia a vásárlónak. Tehát az 
olyan hirdetések amiben azt lehet olvasni, 
hogy a 7- 8 napig vállalnak garanciát bizo- 
nyos termékekre (RAM-ok, processzorok 
stb.) a törvény előírásaival ellentétben áll- 
nak, vagyis semmisek, ugyanis: 

(6)Semmis az a megállapodás, amely 
az e rendeletben foglalt előírásoktól a vá- 
sárló hátrányára eltér. Az érvénytelen meg- 
állapodás helyébe e jogszabály rendelke- 
zései lépnek. 

Eszerint hiába hirdeti ezzel a kereskedő 
a terméket, ezekre is 1 év jótállás van, csak 
érvényesíteni lesz nehéz, de a lehetőség 
adott. (Fogyasztóvédelmi Főfelügyelőség 
sokat segíthet a vásárlói jogok érvényesíté- 
sében). Az alacsony árak általában garan- 
ciális hiányosságokra utalnak (tisztelet a 
kivételnek). 

Ha mégis meghibásodás történik az aláb- 
biakra ügyeljetek: 

3.§ (1) Ha a vásárló a termék kijavítását 
kéri - a (2) bekezdésben foglaltak kívételé- 
vel - a javítási határidő 15 nap. 

(2) Ha a kötelezett a javítás idejére a 
vásárlónak kölcsönkészüléket ajánl! fel, az 
(1) bekezdésben foglalt határidő 30 napra 
hosszabbodik meg. 

A jótállás kezdetét így határozza meg a 
jogszabály: 

4.§ (1) A jótállási határidő a vevő részére 
történő átadás, vagy ha az üzembe helye- 
zést a jótállásra kötelezett végzi, az 
üzembehelyezés (beszabályozás) napjával 
kezdődik. 
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(2) A termék kijavítása esetén a jótál- 
lás időtartama meghosszabbodik a hiba 
közlésének napjától kezdve azzal az idővel, 
amely alatt a vásárló a terméket a hiba mi- 
att rendeltetésszerűen nem használhatta. 

5.§ (1) Ha termék a vásárlástól 
(üzembehelyezéstól) számított 3 napon be- 
lül - a termékbe épített biztonsági elemek (pl. 
elektromos biztosíték) hibáját kivéve - meg- 
hibásodott, a vásárló kívánságára azt azonos 
típusú új termékre kell kicserélni. Ha a cse- 
rére nincs lehetőség, a vásárló választása 
szerint a termék visszaszolgáltatásával egyi- 
dejűleg a vételárat vissza kell fizetni, vagy a 
vételár-különbözet elszámolása mellett más 
típusú készüléket kell részére kiadni. 

Elég sűrűn felmerül olyan probléma, 
hogy a hiba okáról mást állít a vásárló és 
mást az eladó. Erre az esetre is rendelkezik 
a jogszabály: 

6.§ (1) Ha a hiba jellege (pl: a termék ki- 
javíthatósága, a javítás módja, az értékcsök- 
kentés mértéke stb.) tekintetében vita me- 
rül fel, a jótállásra kötelezett jogszabályban 
erre feljogosított minőségvizsgáló szerv(ek) 
szakvéleményét köteles beszerezni. 

(2) A minőségvizsgáló szerv(ek) által 
végzett vizsgálat és a szakvélemény díjmen- 
tes. Ha a jótállásra kötelezett a vizsgálatot 
nyilvánvalóan szükségtelenül kérte, a minő- 
ségvizsgáló szerv az igénylő terhére vizsgá- 
lati díjat számít fel. 

Hol történjen a javítás? 

7.§ (1) Az üzemeltetés helyén kell megja- 
vítani a rögzített bekötésű, valamint - jármű- 
vek kivételével - a 10 kg súlyosabb, vagy 
helyi közúti közlekedési eszközön kézi cso- 
magként nem szállítható terméket. 

(2) Ha a javítás az üzemeltetés helyén 
nem végezhető el, a le- és felszerelésről, 
valamint az el- és visszaszállításról a jótál- 
lásra kötelezett gondoskodik. 

(7) Javítás esetén a termékbe csak új 
alkatrész kerülhet beépítésre. 

Továbbá előírja a törvény a jótállási jegy 
(garancia papír) kiállítását. Ezt szintén elmu- 
lasztják a kereskedők, azzal az indokkal, 
hogy a számla helyettesíti azt. Ez nem meg- 
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felelő, hiszen a jótállási jegyen fel kell tüntet- 
ni minden információt a garanciára vonat- 
kozóan, vásárlói jogokat, alkatrész utánpót- 
lás feltételeit, szerviz szolgáltatást stb. 

Szintén törvényi előírás, hogy minden 
forgalomba kerülő áruhoz a forgalmazónak 
magyar nyelvű leírást, tájékoztatót kell csa- 
tolnia. Ennek hiányában ne vásároljatok, 
mert a kereskedő hivatkozhat szakszerűt- 
len használatra és megtagadhatja a garan- 
ciát, még ha az ő mulasztása miatt történt 
is. Arra kérek mindenkit, hogy ne dőljetek 
be az olcsó áron kínált lehetőségeknek, 
mert a legtöbb esetben valamilyen hiányos- 
ság van a háttérben, és az olcsó áru drá- 
gább lesz mintha a megfelelő szolgáltatá- 
sokkal rendelkező — de egy kicsit dd$úágább 
— szaküzletekben vásároltatok volna. 

Írjátok meg, ha bármilyen kellemetlen ta- 
pasztalatotok volt e tárgyban, mert folytatni . 
szeretném a problémázásaimat a ti érde- 
ketekben. 
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M Adat és Audio CD írás 


AT, SCSI HDD-ről, DAT-ról, CD-ről 24 órán belül 


M Winchester bérlés 
850 MB HDD napi 500 Ft-ért 
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FURY3 


Megvetted a Windows95-öt és még nincs játékod alá? Esetleg 
még a régi Windows-t használod? Sebaj, mert itt a FURY3, mely 
egy valódi 32 bites játék, és mindkét op-rendszeren kiválóan fut, 

ablakban és teljes képernyőn egyaránt. 


Bemutatja: Pictures 


Azt hiszem senkinek nem lehet kétsége 
afelől, hogy a késések és hibák ellenére 
óriási sikert aratott a Microsoft Windows95 
nevű, operációs rendszere. A várakozás 
meghozta gyümölcsét, hisz már a megje- 
lenés óta csaknem egymillió ember cserél- 
te le eddig használatos DOS-át, vagy más 
alapszoftverét eme évadi csodára. Megle- 
pő ez a nagyfokú bizalom a Microsoft iránt, 
hisz köztudott, hogy nem a minden gond 
nélkül működő programfejlesztéseikről hí- 


resek. (Azért ne feledjük, hogy vannak ha- 
tározottan kiváló termékeik is, mint például 
a tökéletes formatervezésű Microsoft- 
Mouse!) Azok akik az ellentmondásos hí- 
rek ellenére mégis a Windows95 mellett 
döntöttek, biztos nem csalódtak, hisz mára 
már az Office95 is kapható. Tehát az irodai 
munkát mér el lehet kezdeni az új rendsze- 
ren, de mi lesz a játékokkal? Na jó, jó! Hisz 
még alig egy hónapja létezik! De a fejlesz- 
tők senkit nem hagytak cserben. Elkészült 
a FURY3, hogy igényes szórakoztatással 
győzze meg a felhasználót, nem döntött 
rosszul, mikor a Windows-ok valamelyikét 
választotta. 
A félreértések elkerülése végett, meg- 
jegyzem, hogy én is hallottam 
már a Terminal Velocity nevű 


INFÓTÁBLA: 


FURY3 
Microsoft 
1995 

3D Akció 


Program címe: 
Kibocsátó: 
Megjelenés éve: 


Típus: 
Géptípus: 


Hang: 


486DX2/66, VGA-256, 
8MB RAM, 24 MB HD 
Windows Sound Driver 


játékról, (sőt, ki is próbáltam!) 
ami megszólalásig hasonlít a 
FURY-ra. Rémhírek ide, rossz- 
indulatú megjegyzések oda, én 
úgy vélem, nem kölcsönös lop- 
kodásról van szó. Szerintem 
egyszerűen a Microsoft megvá- 
sárolta a TV fejlesztési kódjait, 
mert idő és megfelelő tapasz- 
talat hiányában nem tudott vol- 
na egy ilyen szintű játékot, ilyen 


rya 


gyorsan kifejleszteni. Tehát pénzt nem kí- 
mélve, egyszerűen elkészítette a TV Win- 
dows3.1 és Windows95 alá optimalizált vál- 
tozatát. A játékot Windows 3.1-gyel próbál- 
tam ki. Előre közölném, hogy a játék igen 
rövid ideig volt a kezeim között, így teljes 
szétnyúzására nem volt lehetőségem. Amit 
viszont megtapasztaltam, azt most készség- 
gel közlöm az alábbi sorokban. 


TÖRTÉNET: 


A játék sztorijára nem pazarolnám a he- 
lyet, elég annyit tudni, hogy kétezer- 
akárhanyban megint találkoznunk kell a 
főge...nosszal, és természetellenesen ga- 
lád barátaival, akik mindent megtesznek, 
hogy beutalót szerezzenek nekünk egy 
melegebb éghajlatra. De mivel mi ezt nem 
szeretnénk, kisebb nézeteltérésekbe keve- 
redünk egymással, és közülük igen sokan 
megborulnak. 


A JÁTÉK: 


A játék CD-ROM-on jelenik meg, tehát egy 
CD-drive nem árt, ha van. A gyártó javaslata 
szerint ez legalább kétszeres sebességű kell 
legyen, de azt hiszem senkinek nem árt, ha 
gyorsabb van. A minimum processzor egy 
486DX2/66 legyen, memória pedig legalább 
8 MB. Ám (és itt jön az aljasság), aki ilyen 
géppel rendelkezik, az el tudja ugyan indíta- 
ni a programot, de hogy játsszon is vele...? 
Persze kérdés, hogy mit nevezünk játéknak? 
Merevlemezből 10 MB kell, ha Windows95- 
ön, 24 MB, ha Windows 3.1-en futtatjuk. 
Azontúl szükség van egy VGA kártyára, 256 
színű driver-rel, és persze hangkártyára, ha 
hallani is akarunk valamit. Az ajánlott rend- 
szer persze kissé drágább, de legalább játsz- 
ható lesz a játék. Ehhez nem árt 16 MB RAM 
és 55 illetve 70 Mega merevlemez, az előbbi 
sorrendhez igazodva. 

Az installálás egyszerű, windows-os mű- 
velet: Run Fury3 Setup. A folyamat hosszú 
perceket vesz igénybe, ami persze jelentő- 
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sen függ a CD-ROM és a winchester se- 
bességétől. Ne feledjük a Windows-t 256 
színűre kapcsolni, mert különben igen le- 
lassul a játék. Azon felül, lehetőleg egész 
képernyőn futtassuk (F4). Kerüljük az EMS 
memória menedzserek használatát, amit 
sokszor DOS alatt sem árt megtennünk. 
Persze mondanom sem kell, hogy a játék 
alatt, csak a FURY3 legyen megnyitva, más 
program, ne fusson a háttérben. Fontos 
még, hogy kerüljük a Smartdrive használa- 
tát, főleg, ha csak 8 Megánk van. Még annyit 
az installálásról, hogy Windows 3.1-nél a 
játék telepíti a Win32 programot is, ami le- 
hetővé teszi számára a Windows3.1 valódi 
32 bites futtatását. 

Az indítás után rövid animációt láthatunk, 
majd a főcím-képnél konfigurálhatjuk a já- 
tékot, illetve startolhatunk. Start után rövid 
termékismertető következik, majd "belezu- 
hanunk" az űrhajónkba. A feladat az, hogy 
a felszín fölött manőverezve lőjünk szét min- 
dent ami áll vagy mozog. (Vigyázat! A töb- 
bihez ne nyúljunk!) A műszerfalról annyit, 
hogy bal fölül a pajzs állapot (sárga) és a 
hajtómű teljesítmény (kék) látható. Az OBJ 
felirat a feladatról, a DIST a célpont távol- 
ságáról tájékoztat. Ez utóbbi nem árt ha 
folyton csökken, mert az esetben közele- 
dünk a célhoz. A WEPN az aktuális fegy- 
verről tájékoztat. A jobb felső sarokban egy 
kis navigációs monitor látható. Külön mű- 
szerfalat is kapcsolhatunk, de az jelentősen 
csökkenti a kilátást, és a fázisolás sebes- 
ségét. Némely ellenséges űrhajó vagy 
egyéb installáció a szétrobbanás után fegy- 
vert, turbót vagy pajzsot hagy a helyszínen. 
Ezeket szedjük össze, így újulva meg állan- 
dóan a szüntelen harcok hevében. Ha a 
megfelelő mennyiségű ellenfelet megsem- 
misítettük, automatikusan továbbjutunk a 
következő szintre. Fegyvereinket a szám- 
billentyűkkel válthatjuk, TAB-bal műholdké- 
pet kérhetünk, és F3-mal tudunk pauzálni. 

A játékot futtatás közben is konfigurálhat- 
juk. Irányíthatjuk joystick-kal is, és az irá- 
nyító alkalmatosságot kedvünk szerint 
perszonalizálhatjuk (hű, de szép szó!). Szó- 


val beállíthatjuk, melyik gombnak mi legyen 
a funkciója. Fontos, és igen érzékeny pont- 
ja volt a játéknak a hang beállítása. A prog- 
ram automatikusan használja hangkártyánk 
Windows-driver-ét. Beállíthatjuk, hogy a 
hang monó, sztereó vagy térhatású legyen. 
Nagyon fontos, hogy az Advanced menüt 
pontosan állítsuk be, mind a bufferek szá- 
ma, mind pedig azok mérete szerint. A já- 
ték READ.ME-jében van néhány javaslat, 
főleg SoundBlaster kártyákhoz. GRAVIS 
Ultrasound-dal sajnos nem sikerült tökéle- 
tes hatást elérnem, ám ez lehet hogy a ke- 
vés memóriának köszönhető. Az általam 
optimálisnak talált bufferméret a 4096KB 
lett. A bufferek számáról annyit, hogy minél 
nagyobb volt az érték, annál többet késett 
a hang. Viszont, amikor az értéket 3 alá 
csökkentettem, a hangok ugyan nem kés- 
tek, de szaggatottá, Így élvezhetetlenné 
váltak. Az optimális megoldás, így, szerin- 
tem a 3. A hangok folyamatosak, és mind- 
össze fél másodpercet késnek. 

A grafika színvonalát is lehet állítani, ám 
hiába vettem mindent a minimumra, jelen- 
tős sebességnövekedést nem értem el. A 
legjelentősebb gyorsulást az ég-textúra ki- 
kapcsolása jelentette. 


KIPRÓBÁLTAM, ÉS... 


... ami nagyon tetszett, az a textúrák ki- 
dolgozottsága, azok plasztikus hatása. Na- 


gyon élvezetes volt száguldani soha nem 
látott részletezettségű táj felett. A robbaná- 
sok látványa teljesen életszeű. A hangok is 
nagyon hatásosak. Azt hiszem, hogy a 
FURY3 az itt felsoroltakban "lazán veri" a 
Terminal Velocity-t. 

Nem tetszett viszont a program lassúsá- 
ga. Furcsa volt, hogy a Windows 640X480- 
ban fut, a játék mégis 320X200 képpontból 
áll. Nevetséges, hogy 8 MB memóriával a 
program játék közben is leáll, és a winches- 
terről töltöget. Ráadásul, ilyen alkalmak után 
majdnem mindig felszállt" ahang, ami csak 
az F3 nyomkodására tért vissza. Egyéni Íz- 
lés, persze, de néhány órás játék után sem- 
mi izgalmast nem találtam benne, ami arra 
késztetett volna, hogy tovább játsszam. A 
harmadik szintnél határozottan elegem lett 
az egészből, amihez nyilván az előbb fel- 
soroit akadályok is hozzásegítettek. A se- 
besség éppen tűrhető (értsd: játszható) volt. 
Ellentétben a TV-vel, ami 320X200-ban ha- 
tározottan gyors, jóval gyorsabb, mint a 
FURY. Hogy mindenki tudjon viszonyítani, 
leírom a tesztgép paramétereit. 486DX4/120 
processzor (ami, akárki, akármit mond, sok 
szempontból eléri!!! egy Pentium-75 telje- 
sítményét!), 8MB RAM, 40 Mhz VESA 
LocalBus rendszer Mirage P-64(2MB) VGA 
és EIDE winchester illesztővel, Seagate- 
540MB 2200 k/s valós olvasási sebesség- 
gel, GRAVIS Ultrasound (1MB), 2X 
Panasonic CD-ROM. 


. Történet, hangulat 
, Játékélmény 
. Brafika, animáció . 
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HETEK ÓTA IZGALOMBAN TARTJA VALAMI AZ EGÉSZ 
ORSZÁGOT. 
KIÜRÜLNEK AZ UTCÁK, MEGSZŰNIK Aa FORGALOM, 
A RENDŐRÖKNEK VAN IDEJÜK COOL-T OLVASNI 


A FÖLDÖNKÍVÜLIEK TÖBBÉ NEM REJTŐZNEK 


AMIT EDDIG NEM HITTÉL EL, BEBIZONYOSODIK 
SZÁMODRA IS. 


X-AKTÁK 


[-(V. 


AZ FBI "X" JELZÉSSEL ELLÁTOTT 
MEGOLDATLAN ESETEINEK 
DOSSZIÉI NYÍLNAK MEG 
ELŐTTED 


RÖVIDESEN KÖNYV ALAKBAN IS MEGJELENIK!!! 
KIADJA A HAAL KIADO 
RA NEM AKARSZ LEMARADNI RÓLA IGYEKEZZ! T! 


Rovatvezető: Prof 


Üdvözlet minden láncfűrészes kalando- 
zónak! Itt az idő, hogy feltérképezzük 
DOOM-ológia földjének újabb tartománya- 
it...! De mit hallok ott hátul...? Mi az pusmo- 
gás? Vagy úgy, már értem... Szóval azt 
mondod, hogy szép-szép, jó program ez a 
"dúm", de te már végigjátszottad mindkét 
rész összes pályáját, puszta ököllel végig- 
verekedted magad a poklok poklán és sér- 
tetlenül emelkedtél a mennyekbe. Tényleg 
azt hiszed, hogy számodra már nem tarto- 
gat meglepetést a játék? Ha igen, akkor, 
még mielőtt végképp a Tetris gyötrelmeire 
kárhoztatod magad, olvasd csak végig a 
következő oldalakat! 

A vájtfülűek mostanra minden bizonnyal 
kitalálták, hogy rovatunk újabb számában 
a DOOM-hoz készült kiegészítések fognak 
terítékre kerülni. A téma igencsak aktuális, 
hiszen a COOL múlt havi CD mellékletén is 
szép számú ilyen file szerepelt, és nem ven- 
ném a lelkemre, ha valamelyiket nem tud- 
nátok üzembe állítani... 


. 


ia 2. rész 


ÉNTE ERÜTHERS (El193 


Sokak szerint a DOOM a rengeteg bőví- 
tésnek, a számtalan "extrának" köszönhe- 
tően válik többé egyszerű játékprogramnál, 
ba. Szerintem inkább a tyúk és a tojás örök 
dilemmájával állunk szemben, hiszen ha az 
eredeti program nem olyan nagyszerű, alig- 
ha fogtak volna hozzá világszerte a kiegé- 
szítések fabrikálásához. Kétségtelen vi- 
szont, hogy a bővítések megsokszorozták 
a DOOM félettartamát", sőt, gyakorlatilag 
megunhatatlanná tették a programot. 

Lássuk akkor medvét! Először is némi 
elméleti bevezető. A DOOM !. és II. része, 
valamint a Heretic két alapvető file-ra épül, 
amelyeket természetesen mindenki meg- 
találhat a játék alkönyvtárában. Egyrészt 
adott a DOOM.EXE (DOOM2.EXE, 
HERETIC.EXE) futtatóprogram, másrészt 
a DOOM.WAD (DOOM2.WAD, 
HERETIC.WAD) adatállomány. Az előbbi 
koordinálja a program lefutását, lehetővé 
teszi a játék kezelését, vezérli a megjele- 
nítést, irányítja az ellenséges szörnyeket, 
és ellát sok más, "operatív" funkciót. A 
játék összes többi elemét a gigászi mére- 
tű, több, mint tíz megabyte-os WAD file 
tartalmazza. A fejlesztők a "WAD-ba" 
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DOOM-OLÓGIA 2. 


rejtették tehát -sok más mellett- a követ- 
kező adatokat: 
x pályák térképe 
x az Összes grafikai elem, tehát a falak, 
padlók mintázata, a fegyverek és 
szörnyek képe stb. 
x hangok, zenék 


Röviden szólva DOOM arculatát teljes 
egészében a WAD file határozza meg. Ezt 
megváltoztatva kicserélhetjük a pályákat, a 
fegyvereket, a szörnyeket, a zenéket... Egy 
szóval új játékot fabrikálhatunk a DOOM- 
ból! DOOM-ológia 2. rész 

Mindezzel természetesen az id Software 
alkotógárdája is tisztában volt, ezért, miu- 
tán elszánt amatőrök bitről-bitre visszafej- 
tették a WAD-file ok tartalmát, és szabadon 
kezdték manipulálni azokat, a készítők csak 
egyetlen kérést tettek közzé, nevezetesen, 
hogy a hacker urak szíveskedjenek a játék 
teljes, tehát nem shareware verziójához 
gyártani a bővítéseket... A "fejlesztők" több- 
nyire eleget is tettek ennek a kérésnek, 
amiből az következik, hogy 

-figyelem!- a DOOM sorozat tagjaihoz 
készült kiegészítések 9996-a kizárólag a 
komplett programra installálható fel, a 
shareware változattal nem is érdemes pró- 
bálkozni! Érdemes arra is tekintettel lenni, 
hogy a DOOM, a DOOM2 és a HERETIC 
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WAD file-jai különböző formátumúak! No, 
nem gyökeresen, de annyira azért igen, 
hogy az egyikhez készült bővítéseket a 
másikkal ne lehessen használni... Jó hír vi- 
szont, hogy gyakorlatilag az összes bőví- 
sen szabadon másolható! E helyről is kö- 
szönet illeti valamennyi, közkinccsé tett ki- 
egészítés szerzőjét...! 

Aki túljutott az első akadályon, vagyis a 
jogtiszta DOOM példány beszerzésén, már 
kezdheti törni a fejét, hogyan vegye birtok- 
ba a bővítéseket. Ehhez a WAD file kategó- 
riáján kívül egy újabb fogalommal, a PWAD 
file-lal kell megismerkednünk. A PWAD 
"patch-WAD"-ot, magyarul "patkolt WAD"- 
ot jelent. Ezeknek a file-oknak szintén .WAD 
a kiterjesztése, de csak az eredeti WAD file- 
hoz tartozó kiegészítéseket tartalmazzák, 
önmagukban nem "működőképesek". Úgy 
is fogalmazhatnánk, hogy a PWAD "eltakar- 
ja" az eredeti WAD bizonyos elemeit, azok 
módosítása nélkül. 

A DOOM-hoz készült bővítések jó része 
PWAD-ként terjed, ami igen kellemes meg- 
oldás, hiszen ebben az esetben gondos 
kezek a teljes kiegészítést egyetlen, jól ke- 
zelhető file-ba csomagolták. Más esetek- 
ben viszont a bővítés számtalan kisebb- 
nagyobb file-ból áll, amelyeket apró installá- 
lóprogramok magába az eredeti WAD-ba 
építenek be, vagyis 
az ilyen fajtájú bő- 
vítések módosítják 
a "gyári" WAD file 
tartalmát! Van úgy, 
hogy az installáló 
program képes az 
eredeti tartalom 
visszaállításáról 
gondoskodni, más- 
kor viszont a folya- 
mat egyirányú. Mi a 
megoldás? Termé- 
szetesen az, hogy a 
bővítés "felrakása" 
előtt biztonsági má- 
solatot készítünk az 


eredeti WAD file-ról! Ennek birtokában már 
teljes nyugalommal kísérletezhetünk... 

Térjünk rá a bővítések üzembe helyezé- 
sének mikéntjére! PWAD-ok esetén igen 
egyszerű a helyzet. Másoljuk a patkolt WAD- 
ot a DOOM alkönyvtárába, és indítsuk el a 
játékot az alábbi módon: 

DOOM -file kiegészítés neve.WAD 


Ha több kiegészítést szeretnénk egyszer- 
re használni, akkor pedig értelemszerűen: 

DOOM -file kieg1.WAD kieg2.WAD 
kieg3.WAD ... Voilá! 

Ha a bővítés nem PWAD-jellegű, a hely- 
zet némileg bonyo- 
lultabb. Elsőként, 
ugyebár, elkészítjük 
a biztonsági máso- 
latot. (Járatlanab- 
bak kedvéért: ez 
egy COPY 
DOOM.WAD DEF." 
paranccsal meg- 
oldható, a visszaál- 
lításról pedig aREN 
DEF.WAD DOOM." 
parancs gondosko- 
dik.) Ha ezzel meg- 
volnánk, csomagol- 
juk ki a tömörített 
formában tárolt bő- 
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vítést! Az etedmény 
néhány tucat file 
lesz, amelyek közül 
egy minden bi- 
zonnyal a 
READ.ME -vagy va- 
lami hasonló- név- 
re hallgat. Vessük 
be minden angol 
nyelvtudásunkat és 
silabizáljuk ki a szö- 
veg értelmét! Ez 
pontosan eligazít 
majd a követendő 
lépésekről. Általá- 
ban egy batch 
(.BAT kiterjesztésű) 
file lefuttatása elegendő a bővítés üzembe 
állításához, és a módosított játékot a későb- 
biekben szintén egy batch file segítségével 
indíthatjuk el. Kultúráltabb bővítő csoma- 
gokban a kiegészítés eltávolítását végző 
batch file is helyet szokott kapni. 

Összetettebb bővítések gyakran épülnek 
a két módszer (PWAD és WAD-felülírás) 
kombinációjára. Szerencsére ezek a kiegé- 
szítések már nem egyszer komplett, menü- 
vezérelt installációs programokat tartalmaz- 
nak. 

Mielőtt rátérnék néhány jól sikerült kiegé- 
szítés bemutatására, feltétlenül meg kell 
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említenem két segédprogramot. Ha nem 
PWAD-dal van dolgunk, ezek nélkülözhe- 
tetlenek lehetnek a bővítés üzembe állítá- 
sához. Szerencsére legtöbbször a bővítő 
csomag tartalmazza őket. Ha nem ez len- 
ne a helyzet, az előző számban ismertetett 
forrásokból beszerezhetők. (Az installáló 
batch file-ok nagyon gyakran nem is tesz- 
nek mást, mint ezt a három programot hí- 
vogatják, különböző paraméterekkel.) 

A DMGRAPH, DMAUD és DMMUSIC 
programokról van szó, mindhárom Bill 
Neisius alkotása. 

A három program funkciója igen hason- 
ló: adatcserét tesz- 
nek lehetővé "szab- 
ványos" formátum- 
ban tárolt adatok és 
a WAD file-ok tartal- 
ma. " között. "A 
DMGRAPH beme- 
nete 320x200x256- 
os PPM illetve GIF 
grafika lehet, ezzel 
fogja lecserélni az 
elrzes-d Sézétei 
DOOM.WAD bizo- 
nyos elemeit, pél- 
dául saját fegyvere- 
ink képét, a játék- 
ban található ször- 
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nyek ábrázatát, 
vagy éppen az átjá- 
róajtók mintázatát. 
A DMAUD gyakor- 
latilag bármilyen 
hangminta-formá- 
tumot elfogad be- 
menetnek (WAV, 
AU, SND, VOC stb.) 
és értelemszerűen 
a hanghatások fe- 
lülírására képes. A 
DMMUSIC fugyan- 
ez zöldben", MUS 
formátumú zenéket 
telepít az eredeti 
WAD file-ba. 

A"három "patkolóprogram" persze más 
feladatokat is végre tud hajtani. Ezekről a 
szolgáltatásokról, csakúgy, mint az alap- 
funkciókról a programok beépített help-je 
árulkodik. 

Most pedig lássuk, milyen kiegészítések 
között csemegézhetnek az érdeklődők! Az 
alábbi lista nem teljes, nem is lehetne az, 
hiszen nap mint nap születnek újabb bőví- 
tések, és a régieknek is egyre fejlettebb vál- 
tozatai látnak napvilágot. Egyes szoftverfor- 
galmazónál kaphatók CD-s válogatások, 
amelyek több száz file-t tartalmaznak. Ne 
feledjük viszont, hogy a kiegészítések in- 


DOOM-OLÓGIA 2. 


gyen is hozzáférhe- 
tők az előző szám- 
ban ismertetett for- 
rásokból. 


Pályák: 

Szinte kizárólag 
PWAD-ként terjed- 
nek. Ezer fölött van 
a számuk, közülük 
több száz mesteri 
alkotás, akadnak 
olyanok is, amelyek 
egy teljes epizód 
összes szintjét újra- 
definiálják. Érde- 
mes keresgélni, próbálkozni! Egyes szin- 
tek egyedül is élvezhetők, másokat kifeje- 
zetten egymás elleni harcra terveztek. (Tü- 
relem, arról is lesz még szó a DOOM- 
ológiában!) Néhány érdekesebb név, ame- 
lyek előkelő helyezést értek el a kiegészíté- 
sek nem hivatalos -de annál mértékadóbb- 
rangsorában: 

AURORA, BEAN, BUTT, CASTLE, 
CIRCLE, DBLCROSS, DEAMON, FACELIFT, 

FEAR, GOLGOTHA, HOUSE, JKDTHL, 
LAVAPIT, LEDGES, MANIAC, 

MARKROOM, PEACE, SHADOWS, 


STEPS3, TOURNEY 
WANTON... 


Hangok: 


Ezekből is akad jócskán. Néhány a jópo- 
fábbak közül: 

DMGOLD, DMMISC, DMSILLY, DMSND 
sorozat, DRWHO, FUNSND, GOONS, 

MONTY PYTHON, POOKS, SIMPSONS, 
STAR TREK, WAYNE"S WORLD... 


TMPLHOME, 


Zenék: 

No, ebből kevesebb van, de azok annál 
kellemesebbek: 

CLASSIC soro- 
zat, POP MUSIC, 
STAR WARS soro- 
zat, TERMINATOR 
111888 


Grafikák: 


Számuk a pályá- 
kéval vetekszik. 
Csak ötletszerűen: 

BARNEY, BIG- 
CACOS, " BORG, 
CHOOK, CLINTON, 
EYEBALL, HAPPY, 
PACDOOM, PEN- 
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KÉZRE [jortttátestázát 


ús: 


e as lsz 


GUINS, PORNDOOM, SMILEY, SWLA- 
SER, "UFO; "WOLEDOOM SYIGGLE, 
ZEBEBDEES: 

Minden DOOM-rajongónak ajánlom, 
hogy ne sajnálja a fáradságot, és járjon 
utána a felsorolt bővítéseknek! Lélegzet- 
elállítóan látványosakat és hasfalszagga- 
tóan humorosakat egyaránt lehet köztük 
találni. 

Végül négy, 
összetett, jól kidol- 
gozott kiegészítést 
szeretnék bemutat- 
ni. 


ALIENS: 


A mozifilm-soro- 
zat alapján állították 
össze. Több válto- 
zata forog közké- 
zen. 

Jól eltalált grafika 
és hang, új pályák 
és fegyverek, brutá- 
lis hangulatú har- 
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cok jellemzik. Fő ellenségeink természete- 
sen maguk az idegenek. 


STAR WARS: 


A Dark Forces előtti időszak terméke. Tar- 
talmazza a filmsorozat zenéjét, több ellen- 
séget, és néhány remekül tervezett, igen ne- 
héz pályát, köztük magát a Halálcsillagot. 
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BEAVIS 8. BUTTHEAD 
Szintén több átalakítást megért bővítés. 


. zá [g t/ 
Erről ennyit, hiszen a cím önmagáért be- 5 bv j tiara 
szél... ; pi 
KOLESZ 
A tavalyi Schönherz Kupa díjnyertes al- távzóélászoköküi ükő 
kotása. Szerzője, a műegyetemista Sala- INTEL 486DX2-66 14.500 - GTYTTET SIMM SZE TE 
mon Zoli saját kollégiumát tervezte meg, itt INTEL 486DX4-100—20.000-  8Mb SIMM 32.000 - 


PENTIUM 90 44.000-  16.Mb SIMM 57.000 - 


lehet garázdálkodni. Beállítható a nehézségi JAMDJÁBB DÍZÉT0Ó ATA NDÖ S 


fokozat, és nyomulhatunk egymás ellen is. TENNI CD-ROM ENNENNEN 


CD ROM 2x ATAPI 10.000 - 


Nem rossz darab... ESEN HDD-FDD EEEEEN 33 
TE 3700. ODROMÁAKATAPI 23.000 
540 MB HDD 24000- — ENNE MODEM BENE 
840 Mb HDD 28.000- —— 9600FAXMODEM — 4.000- 
A rovat mostani számának végére értünk. [  !98HDD 48.000- 14.400 FAXMODEM  12.500- 
Igyekeztem ízelítőt adni a közkézen forgó EI TARTOZÉKOK IME 
kiegészítések legjobbjaiból és részletesen He RZBEK 
bemutatni használatukat. —— i AKTÍV SPEAKER 
Jövő hónapban más témával folytatjuk, 
de ha újabb, színvonalas bővítések látnak Minden CD-hez ajándékot adunk! 
napvilágot, ígérem, ki fogok térni rájuk. TAMEX 
jee UI TAMEX Kft. 1142 Budapest, Ungvár u. 41. 
Sziasztok! Tel.: 251-1160, Fax: 252-7926 
Prof 


9.1 


FURCSA SZÁH A NÉGYES , HA HAÁR2 SEHMI 
OLYASHITŐL NEH FÉLEK. , AMINEK CSAK 
GY LABA ... KVÉVE TALAIM AZ ATLÓ - 
SAN FÉLBEVÁGOTT PbKOT, P. KOLOHPA f 
2/2 DRRAZSAT , És A PÁRBAN JjJi4o 


VOLT MINPIG ÍGY. 
KSZEM 


EHLÉ , SOKÁLG 

KI NEÉH  ALLHATTAH A 
EGERZKET. 

AZ ÉPPEN ALIEN BRCKSVE-ET JATSZOTTUNK... 
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LKTODT 
OLYAN BÉNA VAGY, 
HOGY AZ MEG : 
PRNNTINEK 15 

FALI 


HÜlYÉK! ÉG A 
SZÉNYEG [ 


b vegyerrés Az. A TORUAL- ARCÓ EG 
SAL. VOLT ELFOGLALVA [PIZLN-T[65-TINL 
KOZZAÁPOGOTT A TŰZ olrAzA Hoz 


OLDOGTTI, 


0 


A 


AR 


Az ET At 


TEÜTTv LERNI 
TROBLEÉMÁT. 
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7. pi 
3 
Egek peak -Ttés-T 18 T PILÁBRAÁLTAS 
ESZBIGYBZTA Az HRAUGT gorz REPBE- VISSZA A osz AlLS JLLARGTNEA 
MORNITORTTT 


NEM BleJ4 
A KUTTAÁDI 
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NEM BAL) A HÚGOM BÁRHELYIK ) 


PERCBOIL ITT LEHET AZ EGÉRRZEL . 
ADTAM NEKI EGY EZREST , HOGY 
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Ugye ismerősen hangzik az Astro for Windows program- 
cím? Ez a remek horoszkóp-készítő szoftver az első 
COOL CD-n található, és bizonyára sokaknak okozott 
kellemes perceket. Itt az ideje hát, hogy bemutassuk az 
Astro "nagy testvérét" is! 


Történet 


Az elmúlt hónapokban két, nép- 
szerű asztrológiai témájú CD-ROM 
bukkant fel a szoftverüzletek polca- 
in. Az egyik az Astrology Source 
névre hallgat, a másik a TIME-LIFE 
Astrology címet viseli. 

Mi ezt az utóbbit vettük nagyítócső 
alá. 
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Ne várjátok, hogy ebben a leírásban ál- 
talános bevezetést nyújtsak az asztrológia 
"művészetébe", azt majd megteszi helyet- 
tem a program, méghozzá nem is akármi- 
lyen képi és zenei körítéssel. Én mindössze 
arra vállalkozom, hogy néhány szóval ked- 
vet csináljak az asztrológiához azoknak, 
akik nem, vagy csak alig ismerik ezt a lebi- 
lincselő témát. 

Az asztrológia nem más, mint a valóság, 
a világ megközelítésének és leírásának 
olyasfajta módja, amely gyökeresen külön- 
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bözik a napjaink- 
ban elterjedt ter- 
mészettudomá- 
nyos gyakorlat- 
tól. Az asztroló- 
gia tehát nem tu- 
domány a szó 
köznapi értelmé- 
ben. Egyesek 
szerint nem több 
az emberi kultú- 
ra izgalmas feje- 
zeténél, hívei vi- 
szont arra es- 
küsznek, hogy 
az asztrológia 
maga a kozmi- 
kus teljességre 
épülő tudás. 

Az asztrológia 
alapgondolata egyszerűen kifejezhető: 
amilyen fent, olyan lent is.(Erdemes el- 
gondolkodni ezen bölcsességen!) Mind- 
annyian, a hatalmas csillagrendszerektől 
a legparányibb egysejtűekig, ugyanannak 
a rendezett világmindenségnek a részei 
vagyunk, ugyanazok az alapvető törvény- 
szerűségek határozzák meg sorsunkat. 
Ha pedig valaki ismeri a világ bizonyos 
alkotóelemeinek jellemzőit, bízvást követ- 
keztethet belőlük bármelyik másik alko- 


tóelem sajátosságaira. A Naprendszer 
bolygóinak, valamint a Napnak és a Hold- 
nak a Földről látható "mozgását" réges- 
régóta tanulmányozza, és igen jól ismeri 
az emberiség. Alkalmas-e ez a rendszer 
arra, hogy következtetéseket vonjunk le 
belőle például az emberi jellemekre, sor- 
sokra vonatkozóan? Az asztrológusok 
igennel válaszolnak, és már közel négy- 
ezer éve készítik horoszkópjaikat ennek 
a gondolatnak a jegyében. 


szítését hosszas, fárasztó pa- 
pírmunka előzi meg, amiben 


Infotábla 


Szoftver: 
Cím: 
Kibocsátó: 
Megjelenés: 
Típus: 


Hardver: 
Géptípus: 
Memória: 
Helyigény: 
Hang: 

Spec. igény: 


Egy-egy horoszkóp elké- 


TIME-LIFE Astrology 
Philips Interactive Media 
1995. 

multimédia CD-ROM 


386SX, VGA 
4 MB 


elenyésző 
Windows által támogatott kártyák 
Windows 3.1, CD-meghajtó 


a számítógép nagy segítsé- 
get nyújthat. Az elkészült áb- 
rát azután elemezni kell, ami 
már sokkal komolyabb és fe- 
lelősségteljesebb feladat. 
No, erre vajon képes lehet-e 
egy számítógépes program? 
A TIME-LIFE Astrology min- 
denesetre vállalkozik a fel- 
adatra. Hogy sikerrel jár-e? 
Ezt mindenki maga döntse 
el! Remélem, hogy a leírás 
elolvasása után már tisztulni 
fog a kép... 
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Használat 


Az Astrology kezelése gyerekjáték. A 
program Windows alatt fut, 640x480x256- 
os képenyőmódban, de választhatunk 
320x200x256-os megjelenítést is, ami talán 
jobban meg is felel az általánosan elterjedt 
14"-os monitoroknak. A CD-n hatalmas 
mennyiségű állókép és digitalizált beszéd 
kapott helyet. Az előbbi mindenkinek jó hír, 
az utóbbi már inkább csak azoknak, akik 
hallás után is megértik az angolt... 

A program legfontosabb kezelőszerve a 
képernyő alján elhelyezkedő kapcsolótáb- 
la. Aki látott már kazettás magnót (MK-27 is 
megfelel), annak nem okozhat különösebb 
problémát a kapcsolótáblán elhelyezkedő 
ikonok jelentésének megfejtése. A többiek 
kedvéért azért ideírom őket, balról jobbra 
haladva: na 

KONFIGURÁCIÓS GOMB 

A lenyomásakor felbukkanó panelen vá- 
laszthatunk a kétféle képfelbontás közül, to- 
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vábbá négy fokozatban állíthatjuk be a kép- 
váltás minőségét, egyszerű vágástól az át- 
tűnésig. 

"ELEJÉRE" GOMB 

Lenyomásakor a bemutatott téma elejé- 
re ugrunk vissza. — 

eVISSZATEKERES" GOMB 

A témán belül egy "fejezetet" lép hátra- 
felé. 

"ELŐRETEKERÉS" GOMB 

A témán belül egy "fejezetet" lép előre. 

"VÉGÉRE" GOMB 

A bemutatott téma legvégére áll, és, ha 
van következő, abba kezd bele. 

"VISSZALÉPÉS" GOMB 

Talán a legfontosabb kezelőszerv. Hatá- 
sára kilépünk az éppen tárgyalt témából, és 
oda érkezünk vissza, ahol korábban tartóz- 
kodtunk. 

SZÖVEGGOMB 

Horoszkópok értelmezésekor az élő be- 
széd szövegváltozatát jeleníti meg. Más 
esetekben a képernyőn bemutatott grafikák- 
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ról juthatunk né- 
hány soros is- 
mertetőhöz. Saj- 
nos vannak a 
programnak 
olyan részei, 
ahol kizárólag a 
képekre és a be- 
szédre hagyat- 
kozhatunk, mert 
a szöveggomb 
hatástalan. Ha 
viszont működő- 
képes ez a kap- 
csoló, akkor a 
megjelenő ab- 
lakból nyomtatni 
is tudunk, a 
Windowsban 
szokásos mó- 
don. 


SÚGÓ a bal alsó sarokba biggyesztett nyilacská- 
Magyar fordítása: help. Kellemes szolgál- ra. Ha viszont szeretnénk részletesebben 
tatás, de nem sok szükségünk lesz rá. is megismerkedni vele, inkább a középső 


ikonokat részesítsük előnyben! 
A bevezető képsorok után az Astrology , OVERVIEW 
főmenüjébe érkezünk. Ha máris meguntuk 


volna a programot, kattintsunk nyugodtan No, ezt a menüpontot gyorsan kiveséz- 


hetjük. A TIME- 
LIFE Astrology 
hangos-képes 
névjegyét talál- 
juk itt meg, 
amely némi se- 
gítséget nyújt a 
program kezelé- 
sében is. 
HISTORY 


A menüpont 
választása, majd 
a négy történel- 
mi korszak (ókor, 
középkor, újkor 
és XX. század) 
valamelyikének 
kijelölése után 
megelevened- 
nek előttünk az 
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asztrológia négy évezredes történetének 
megfelelő fejezetei. Az INTRO kapcsolóra 
kattintva, önálló bevezető után, csorbítat- 
lanul nézhetjük és hallgathatjuk végig a kö- 
zel húsz perces előadást. Tájékozódhatunk 
többek között a csillagászat és a csillag- 
jóslás kapcsolatáról, de a klip kitér a mo- 
dern asztrológia pszichológiai vonatkozá- 
saira is. 


CHARTING 


Az asztrológia kultúrtörténete után bete- 
kintést nyerhetünk a horoszkóp elkészíté- 
sének és elemzésének technikai részletei- 
be is. Öt különböző témában nyújt eligazí- 
tást a program, ezek sorra: a házak, az ál- 
latöv jegyei, az elemi minőségek, a boly- 
gók és együttállásaik. (A hatodik, az 
INTRODUCTION, szisztematikusan végig- 
veszi mindezeket.) Minden témához továb- 
bi altémák tartoznak, a zodiákuson belül 
például mindenki kikeresheti saját, jól ismert 
születési nap-jegyét, a bolygók esetében 
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pedig számtalan együttállás jelentését hall- 
gathatjuk meg. Talán nem haszontalan fel- 
sorolni az összes, bővebben kifejtett rész- 
területet: 

házak leírása 

bolygók bemutatása 

bolygók hatása a házakban 

bolygók együttállása 

elémek leírása 

elemek egyensúlyának elemzése 

minőségek leírása 

minőségek egyensúlyának elemzése 

nap-jegyek leírása 


Lehetséges, hogy a kezdő, önjelölt aszt- 
rológusok már ettől a felsorolástól is meg- 
rettennek.... Türelem, előbb-utóbb helyük- 
re zökkennek a fogalmak...! A feldolgozott 
anyag igen bőséges, mindenkinek csak ja- 
vasolni tudom, hogy kalandozzon bátran az 
ezoterikus ismeretek óceánján! Navigáció- 
ra természetesen a már bemutatott kapcso- 
lótábla szolgál. 


HOROSCOPE 


Valószínű, hogy sokan rögtön a kicsoma- 
golás után erre a menüpontra vetik rá ma- 
gukat. Lelkük rajta... A helyükben én inkább 
az eddig részletezett ismerkedéssel kezde- 
ném. Ha azon túlestünk, semmi akadálya, 
hogy valódi horoszkópokat gyártsunk. Nem 
kizárt, hogy meg is fogjuk érteni őket... 

Az Astrology segítségével háromféle ho- 
roszkópot készíthetünk. A klasszikus, szü- 
letési- (birth) és napi előrejelző (daily) áb- 
rák mellett párkapcsolati elemzésre is lehe- 
tőségünk nyílik. Mindhárom horoszkóptípus 
esetén meg kell adnunk a személyre (vagy 
személyekre) vonatkozó adatokat. A prog- 
ram több száz híres ember paramétereit 
"kívülről tudja", velük az Info parancsgomb- 
ra kattintva részletesebben is megismerked- 
hetünk. 

Ha viszont nem vagyunk rájuk kiváncsiak, 
"ikszeljük ki" a Show Famous Persons fel- 
iratot! 
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Újabb nevek a New parancsgombbal 
vehetők fel a listára. A Personal Information 
rovatban a nevet (Name) és a nemet 
(Gender) kell meghatároznunk. A Location 
of Birth szekció a születési helyet határol- 
ja be. Az Astrology több, mint ötezer város 
földrajzi koordinátáit ismeri. Ha ezek kö- 
zül egy sem felel meg, a szélességi és 
hosszúsági fokokat atlaszból kell kibön- 
gészni. A Time and Date of Birth cím alatt 
a születés időpontját kell beállítanunk. A 
mezők kitöltése értelemszerű, mindössze 
annyit jegyeznék meg, hogy az időzóna 
beállításakor vegyük figyelembe a téli és 
nyári időszámításból fakadó eltolódás-kü- 
lönbséget a greenwichi főidőhöz (GMT) 
képest! 

Ha a személyes adatok megvolnának, 
OK-ra kattintva az illető bekerül az adatbá- 
zisba. A későbbiekben a Delete gombbal 
törölhetjük, az Edittel pedig módosíthatjuk 
paramétereit. 
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Párkapcsolati horoszkóp esetén nyilván 
két embert kell kiválasztanunk, akik lehet- 
nek barátok (friends) vagy szerelmesek 
(lovers) . Napi előrejelző horoszkóp elkészí- 
téséhez pedig a személyes adatokon túl az 
elemezni kívánt időpontot, és az alany tar- 
tózkodási helyét is meg kell határoznunk. 
Szerencsés esetben a városok listájáról tu- 
dunk választani. 
Ha nem ez lenne 
a helyzet, New 
gomb lenyomá- 
sával új telepü- 
lésnévvel és ko- 
ordinátákkal 
egészíthetjük ki 
az adatbázist. Az 
erre szolgáló 
párbeszédablak 
megegyezik a 
születés helyé- 
nek bevitelét ke- 
zelő panellel. Az 
időpont megha- 
tározása sem je- 
lenthet nehézsé- 
get, alaphelyzet- 
ben a rendszer- 
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":..Elis Presley (57 


"a. Compatibility ! 


óra "állását" ol- 
vassa le a prog- 
ram. 

Végül, az 
SE összes adat be- 
vitele után, kat- 
tintsunk a főpa- 
nel OK gombjá- 
ra! Kényelmesen 
hátradőlve el- 
kezdhetünk gyö- 
nyörködni a szi- 
várványszínű, 
animált horosz- 
kópban, és átad- 
hatjuk magunkat 
a behízelgő han- 
gú kísérőszöveg- 
nek! 

Röviden ennyi 
a TIME-LIFE Astrology program leírása. Mint 
minden multimédiás szoftvernél, itt sem a 
kezelésen, hanem a tartalmon van a hang- 
súly. Igyekeztünk jellegzetes képenyőf-fel- 
vételekkel illusztrálni a cikket, melyek nem 
csak látványosak, de a program megítélé- 
sében is segítséget nyújthatnak. 


9 
Fé 
with Mata Hari PE jú 
28 
t 


EHMTTETÉNESETÉETÉTES 


Kipróbáltam, és... 


...csak ajánlani tudom ezt a CD-t azok- 
nak, akik érdeklődnek az asztrológia iránt. 
A korongon elhelyezkedő információ 
mennyisége nem döntöget rekordokat, de 
a választott témakör feldolgozása jelest ér- 
demel. A kultúrtörténeti kalauz kiváló hang- 
és állóképanyagát például az összes, mul- 
timédiával foglalkozó szoftverház megiri- 
gyelheti. 

Az Astrology segítségével horoszkópo- 


TIME LIFE ASTROLOGY 


kat készíteni és 
értelmezni in- 
kább csak já- 
ték, de annak 
sem utolsó... 
Hogyan jött 
volna ki egy- 
mással Marilyn 
Monroe . és 
Bismarck kan- 
cellár? Mit jósol 
a program Bill 
Clintonnak a 
következő el- 
nökválasztás 
időpontjára? 
És vajon mi volt 
megírva Napó- 
leonnak a 
waterloo-i csa- 
ta napján? Se 
szeri, se száma az érdekfeszítő kérdések- 
nek, melyeket a program legjobb tudása 
szerint igyekszik megválaszolni. 

Bár az ezotéria világába nem számítógé- 
pes programokon keresztül vezet az út, a 
TIME-LIFE Astrology segítségével akárki 
megteheti az első lépéseket. Azután pedig 
eldöntheti, hogyan tovább... 

Aki tovább akar foglalkozni az asztroló- 
giával, annak feltétlenül ajánlom, hogy szak- 
könyvekben nézzen utána, vagy iratkozzon 
be egy szaktanfolyamra. 


Először fogjunk egy téglát, azután még egyet, tegyük 
egymásra... Hát nem felhőkarcoló lett belőle?! 


Bemutatja: XORN 


Történet 


Több féle software cég létezik. Vannak 
az ún. "egyjátékos" cégek, kiadnak egy 
olyan játékot, ami ismertté teszi nevüket, 
esetleg egy II.-es címkével kissé átvariálva 
ugyanazt még egyszer, majd jön a süllyesz- 
tő. A másik fajta minduntalan újabb és újabb 
játékokkal áll elő, éppen akkorra időzítve a 
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megjelenést, amikor az előző játéka kifutott 
(no és persze karácsony, vagy húsvét 
előttre, mert akkor jobb az eladás...). A 
Maxist azonban nem tudom egyértelműen 
besorolni egyik kategóriába sem. Végül is 
állandóan ugyanazt ismétlik, és valahogy 
mégis inkább úgy vagyok vele, hogy várom, 
mikor fogják megint ismételni magukat egy 
újabb Sim... játékkal. 


Történelmi visszatekintés 


: Kezdetben vala a SimCity, az ős, EGA 
grafikával, később újjáélesztve VGA-n, 
SimCity 2000-ként, mostanában CD-s ver- 
zióról is hallottam, SimCity DeLuxe, vagy 
hasonló néven. (Tolótetővel, kabriónak még 


nem árusítják.) 
Azután a SimLife, 
a SimEarth, a 


; L El 31 SimTower- XORN 7 :j JET [ei 
Simant, és most 


a SimTower. 

A játékban 
egy felhőkarcoló 
életét kell irányí- 
tani, mint tulaj- 
donos és 
manager egy 
személyben. A 
cél természete- 
sen a 100. eme- 
let, és az önellá- 
tás. Ez utóbbi 
definíciója Ma- 
xis-ék szerint az, 
hogy elegendő- 
en lakjanak a to- 
ronyban, és 
hogy a felhőkarcolóban katedrálist is le- 
gyen, így helyben köthetők a házasságok, 
ami biztosítja, hogy nem fog csökkenni a 
lakosság... Az eddigi Sim... játékokhoz ké- 
pest valamivel szegényesebb a rendelke- 
zésünkre álló eszköztár, és kisebb az 
igény a következetesen átgondolt straté- 
giára, egy kis józan ész használatával 
bárki könnyedén elboldogul vele. Másik 
szokatlan dolga, hogy a Maxis az eddig 
jól bevált saját ablakkezelő grafikus felü- 
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let helyett a Microsoft Windows-t használ- 
ja, igaz, egy saját grafikus rutincsomagon, 
a WinG-n, keresztül. 


A játék 


Lássuk közelebbről a játékot. Rendelke- 
zésre áll 100 szint a föld felett (az angol ter- 
minológia szerint a földszint az 1. szint), 
valamint 9 a föld alatt. Van, amit csak föld 
felett, van, amit csak föld alatt 
építhetünk fel, ami tulajdonkép- 


Infotábla: 


Program címe: 
Kibocsátó: 
Megjelenés éve: 
Típus: 

Géptípus: 
Memória: 


SimTower 

Maxis 

1995 
Szimuláció-stratégia 


min. 4 MB (5-600 kB DOS 

-- 3 MB XMS), 8 MB ajánlott 
Hang: 
illeszthető 

8 MB (1-mentett állások) 


Helyigény: 
Különleges igény: 


min. 3396SX/VGA, 386DX40 ajánlott 


Bármi, ami a Windows 3.1 alá 


Windows 3.1; egér nélkül nem játszható 


pen érthető is, hiszen pl. a 98. 
emeleten egy metróállomás 
elég furcsán nézne ki. A tor- 
nyunkat keresztmetszetben lát- 
hatjuk, belülről. Legjobban ak- 
kor közelítjük meg a valóságot, 
ha mélységet is képzelünk 
neki, ha egy elhelyezett épít- 
ményt mélységben egy sor 
építménynek képzelünk el. 

Az építhető dolgok listája fo- 
lyamatosan bővül, ahogy a fel- 
hőkarcoló növekszik. A növe- 
kedés a lakosok számának vál- 
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tozásában nyilvánul meg, ezenkívül teljesí- 
tenünk kell bizonyos feltételeket. Végül ezek 
alapján egytől öt csillagig rangsorol a prog- 
ram, minden csillaggal újabb építmény ke- 
rül fel az építhető objektumok listájára. Cé- 
lunk az 5. csillag után a "Torony" minősítés 
elérése. 


Egy kis stratégia 


Egy-két ötlet, tanács az eredményes já- 
tékhoz. Ne szentírás, de nekem bevált. 

Építenünk kell egy alapozást (lobby 
szint), majd erre elkezdhetjük rakodni egyé- 
ni elképzelés szerint épületeinket. Egy adott 
szinten általában csak egyféle dolgot épí- 
tünk, mert azok egymás lakóit nem zavar- 
ják. Először építsünk a 14. emelettel bezá- 
rólag mindenhová lakásokat. Ez a 2 milliós 
induló tőkénket rövid idő alatt megsokszo- 
rozza, a lakosság pedig pillantok alatt túljut 
a 300-on, és máris megkaptuk a 2. csilla- 
got. Következő ténykedésünk egy szálloda 
építése lesz, 6 szint (mivel 6 takarítónőőőőő 
dolgozik egy Housekeeping-ben), egy sze- 
mélyzeti felvonó nekik, és minden szinten 
18-20 egyágyas szoba. Ennyit ki tudnak 
takarítani napról-napra. Naponta és szobán- 
ként $2000 a bevétel, az annyi mint kb. ne- 
gyedmillió naponta. Ismét építsünk lakáso- 
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kat, ez bevételnek 
sem rossz, és el kell 
érjük az 1000 fős la- 
kosságot a harmadik 
csillagért. Akkor a 
szállodát bővítjük, 
újabb 6 szinttel, és 
újabb Housekeeping- 
gel, illetve a takarító- 
nők számának növe- 
lésével az emeleten is 
terjeszkedhetünk 
vele. 

Rendkívül fontos a 
jó közlekedési hálózat 
kialakítása, talán a 
programnak ez a 
pontja a legnagyobb 
kihívás. 24. liftet épít- 
hetünk összesen. Nagyjából minden 15 
szintes egységre jut 3 lift, kell 3-4 expressz 
lift, és 1-2 személyzeti felvonó. Amíg a 3 
csillagot el nem értük, ne nagyon építsünk 
a föld alá, felesleges. Föld alatti szintre csak 
express felvonót küldjünk le, így kénysze- 
ríive lakosainkat, hogy használják azokat, 
mivel egyébként nem szívesen tennék. 

A legnehezebb dolog a 4. csillag meg- 
szerzése. A lakosság számát növelni nem 
nagyon nehéz, itt, ha anyagi lehetőségeink 
megengedik, már építhetünk irodákat, an- 
nál-is inkább, mivel azok kétszer annyival 
növelik a lakosságot, mint a lakások, és 
kevesebb helyet foglalnak el. Az irodák 
közelébe kell telepíteni a kórházakat is. Vi- 
gyázzunk, az irodák sokkal nagyobb forgal- 
mat jelentenek, éppen a nagyobb lakósű- 
rűség miatt, így figyeljünk oda a közleke- 
dési lehetőségeikre. Jó ötlet, ha pl. csak a 
lobbyhoz közeli szintekre építünk irodát, és 
néhány kisegítő lépcsőt vagy mozgólépcsőt 
adunk SimTenant-jainknak a liftek mellé. A 
4. csillaghoz kell egy magas rangú pártfo- 
gó támogatása is. Egy VIP (Very Important 
Person - Nagyon fontos személyiség) láto- 
gat el hozzánk. Gondoskodjunk róla, hogy 
jól érezze magát, mivel kedvező véleménye 
nélkül mire sem jutunk. 


Az utolsó csillag megszerzéséhez 10 000 
lakosra van szükség, ami már elég kemény 
dolog. Előfordulhat, hogy le kell dózerolni 
egy sor építményt, hogy másokat építsünk 
helyettük, és még így is valószínűleg szük- 
ség lesz a torony maximális szélességére. 

Egyéb ötlet: ha valahová beköltöztek a 
lakók, majd elégedetlenségükben távoztak, 
hátrahagyva egy eladandó lakást, abba 
nehezen fog bárki újra beköltözni. Ellenben, 
ha leromboljuk és újat építünk helyette, 
azonnal beköltöznek, még ha egy fél év 
múlva ők is faképnél hagynak minket. 


A csillagok követelményei 


1 csillag - indulás 

2 csillag - 300 lakos 

3 csillag - 1 000 lakos, és legalább kettő 
biztonsági szolgálat irodája 

4 csillag - 5 000 lakos, minimum kettő szál- 
lodai lakosztály, hulladékfeldolgozó ele- 
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gendő kapacitással, megfelelő mennyi- 
ségű kórház, és egy VIP támogatása 

5 csillag - 10 000 lakos és egy metróállo- 
más 

Torony - 15 000 lakos és egy katedrális 


Az építmények 


A zárójelben a megépítéshez szükséges 
csillag-szint: 

Lobby - előtér, hall (") 

Az 1. szinten, valamint minden 15-tel oszt- 
ható számú szinten építhető. Az első szin- 
ten csak az építhető, ez tulajdonképpen a 
felhőkarcoló alapja. Minden emeletre csak 
vele megegyező, vagy nála keskenyebb 
újabb emelet építhető. Magasabb emelete- 
ken a liftek közötti átjárást biztosítja, Így 
célszerű ezeken az emeleteken csak ezt 
építeni. Egy apró trükköt lehet elkövetni 
vele: a legelső (leges-legelső!!!) darabját a 
Ctrl, vagy a Ctrl-Shift-tel együtt nyomjuk le. 


! 


DEL lelős 


Érdemes kipróbálni. Gyorsabban építhet- 
jük, ha az egérgomb folyamatos nyomva 
tartásával "húzunk! belőle egy sort - vigyá- 
zat, gyorsan fogyasztja a pénzt! 

Floor - Emelet (") 

Bárhol építhető, tulajdonképpen az eme- 
let üres váza, amiben még nincsenek ben- 
ne az épületek. Ez is "húzható" az egérrel. 

Stairs - Lépcsők (7) 

Csak üzleti területek és a lobby szintjein 
építhető. Más kérdés, hogy oda is engedi 
építeni, ahol csak az emelet váza van meg, 
és ha utána építünk mögé mondjuk, lakó- 
házat, az már nem zavarja a programot. 
Különlegessége, hogy SimTenant-jaink (a 
lakók) elsősorban ezt szeretik használni, 
gyalog közlekednek a legszívesebben. Jól 
használható pl. a lobby és az éttermek szint- 
je között a liftek tehermentesítésére. 

Escalator - Mozgólépcső ("7") 

A Lépcsők után a második legkedveltebb 
közlekedési forma. Funkciója azonos az 
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előzővel. Mindkettő korlátozása, hogy leg- 
feljebb 7 (mozgó)lépcsőzésre hajlandóak 
SimTenant-jaink, annál messzebb nem 
mennek, hanem elkezdenek panaszkodni, 
hogy nem tudnak eljutni valahová. 

Standard elevator - Normál személylift (") 

A lehető legközönségesebb lift. 21 sze- 
mélyes, minden emeleten megáll. Legfel- 
jebb 30 emeletet hidalhat át. A Mozgólép- 
cső után következik kedveltségben. 

Service elevator - Személyzeti lift ("7") 

A takarítónők közlekednek rajta, személy- 
szállításra nem alkalmas. 30 emelet magas 
lehet. 

Express elevator - Expresszlift (""") 

Csak minden 15. szinten és a pinceszin- 
teken áll meg. 42 személyes, a legkevésbé 
szívesen . használt  szállítóeszköze 
SimTenant-jainknak. A legalsótól a legfelső 
szintig végigérheti a 109 szintet. 

Office - Irodák (") 

Bérbe adható helyiségek, mindegyikben 


max. 6 SimTenant fér el. Eleinte vigyázzunk 
vele, mert bár a bérleti díjakból előbb-utóbb 
megtérül, sőt, hasznot hoz, de addig hosszú 
idő telik el. 

Single hotel room - Egy személyes ho- 
telszoba ("") 

Estére érkező, és reggel továbbutazó 
vendégek számára. Takarítása, tisztán tar- 
tása a Houskeeping, azaz a takarítónőink 
feladata. 

Double hotel room - Kétszemélyes szo- 
ba (r"r) 

Mint fent. 

Hotel Suite - Lakosztály (7""") 

A program szerint: "Ez azoknak a ven- 
dégeknek van, akik embereket fogadnak fel, 
hogy a pénzüket utánuk vigyék." A megha- 
tározás elég egyértelmű, egyebek, mint 
fent. 

Housekeeping - A takarítónők ("") 

Ők takarítják ki a vendégek után a hotel- 
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szobákat. Délután 4-ig dolgoznak, kb. 19- 
20 szobát tud kitakarítani egy, hatan dol- 
goznak egy ilyenben. Egy emeleten csak 
egy dolgozik közülük, így célszerű kaláká- 
ban dolgoztatni őket, több Housekeeping 
egységet építeni különböző szinteken, és 
Service Elevator-ral átjárást biztosítani ne- 
kik. 

Condominium - Lakások (") 

Ebben laknak SimTenant-jaink, egy lakás- 
ban legfeljebb hárman, plusz a gyerekek. 
Szinte bármire allergiásak a szomszédság- 
ban, hogy hangos, csak másik lakást cél- 
szerű mellé építeni. Ezt nem bérbe, hanem 
eladjuk lakosainknak, így ebből csak egy- 
szer látunk pénzt, ráadásul, ha a lakó kiköl- 
tözik, vissza kell fizetni a vételárat. 

Fast food - Gyorsétkezde, vagyis 
McDonaldss (7) 

Az irodai dolgozók ebédelnek benne, il- 
letve hétvégén a kiránduló családok növe- 
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tés. Megfele- 
lően forgal- 
mas helyre 
telepítve 
szépen jöve- 
delmeznek. 
Cinema - 
Mozi (s) 
Ha meg- 
felelő idő- 
közönként új 
filmet vetí- 
tünk benne, 
elég biztos 
jövedelmi 
forrás. A föld 
alá érdemes 
telepíteni. 
Party hall - 
Táncterem 
Gt) 
FeGt 8 Ez önmű- 
lik forgalmát. űvatosan bánjunk velük ele- ködő, csak meg kell építeni, és kaszálni a 
inte, mert veszteséget is képesek okozni pérleti díjat. Lassan térül meg, de biztos 
jócskán, ha túl sok van belőlük (és kevésa  pevétel. Föld alá érdemes telepíteni - ott 
fóka, azaz a vendég, a sok eszkimóhozké- senkit nem zavar a lárma... 
pest). Mind- 
ig a lobby 
közelébe 
kell építeni ? 
őket, közel ő KÉST éétömTósét SZORNZ Let S : 
az irodák- ; z 
hoz. ? JT EESTE TREAT mi 
Restau- 
rant - Ette- 
rem ("r?) 
Mint fent, 
csak jobban 
szokott jöve- 
delmezni. 
Shop. - 
Boltok 
Mindenfé- 
le boltot ide- 
sorolnak, 
nincs sem- 
milyen meg- 
különbözte- 
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Parking ramp - A mélygarázs lehajtója 
[úsésése 

Ebből egyetlen helyen építhetünk, még- 
pedig úgy, hogy a földszinti lobby-tól kell 
kezdenünk lefelé. Olyan helyre tegyük, 
hogy legyen hely utána a parkolót is meg- 
építeni. 

Parking - Parkolóhely ("77") 

Egy autó parkolhat benne. Nappal az iro- 
disták használják, éjjel a hotel vendégei. Ha 
nincs elég, reklamálnak a lakosok. 

Recycling center - Hulladékfeldolgozó 
[ Evszdígo) ) 

Ebben gyűjtik a szemetet napközben, 
hogy másnap elszállítsák. Nem elég belőle 
egy darab, egymás mellé kell belőle kb. 4 a 
játék végére. Ha nincs elég, a lakosok rek- 
lamálnak. 

Metro station - Metróállomás ("""") 

A legalsó szintre építhető, 3 szint magas. 
Rengeteg embert hoz a tornyunkba, akik a 
föld alatti szinteken (és csak ott!) járkálva 
növelik a boltok, éttermek, McD-k forgalmát. 

Security - Biztonsági szolgálat ("") 

Tűzoltók, rendőrök, terroristaelhárítók, 
tűzszerészek egy személyben. Minden 15 
szintre kell minimum egyet építeni. 

Medical center - Kórház (""") 

Elsősorban az irodai alkalmazottak hasz- 
nálják, a lobby szinthez közel, az irodák 
mellé célszerű tenni. Ha nincs, ezt is rekla- 
málják. 


Cathedral - Katedrális (""""") 

Ennek felépítése a játék célja. Itt már 
megköthetőek a házasságok, a torony ön- 
ellátóvá vált (ebben is), megnyertük a játé- 
kot. 


Kipróbáltam, és... 


...nem volt rossz. Az agyamat ugyan alig 
erőltette meg, mindenesetre aranyos kis já- 
ték. Legnagyobb gond az volt, hova és ho- 
gyan tegyem a lifteket, két próbajátékból ki- 
találtam, utána már csak türelem kellett hoz- 
zá. Ezt a játékot egyszerűen nem lehet el- 
veszteni, vagy legalábbis ahhoz már tehet- 
ség kell... Nem hiszem ugyan, hogy Maxis- 
ék bitjeiből ennél jobbra nem futotta volna, 
de mindegy, belefér, várom a következőt, 
az tutti jobb lesz. 


Kipróbáltam, és... 
egy kicsit csaltam benne 


űgy látszik, ez az én leírásaimban állan- 
dó rovat lesz. Nos, a dolog egyszerű, ma- 
guk Maxis-ék építették be: mielőtt bármit is 
tennénk egy vadonatúj pályán, fogjunk egy 
lobby-t, és tegyünk le egyet belőle a 
legbalszélen legalul, a B9 szint alá, a kép 
bal alsó sarkába. Ettől 2 helyett 4 milkával 
startolunk neki a vállalkozásnak. 
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A Földet már-már a végső pusztulás fenyegette, amikor 
a Krellan civilizáció képviselői meglátogatták a bolygót. 
A barátságosnak mutatkozó idegenek tanításai nyomán 
a béke és bőség évtizedei köszöntöttek az emberiségre. 
Mígnem egy napon lelepleződött a szörnyű titok... 


Bemutatja: Prof ! Történet 


A számítógépes játékok szerteágazó 
családfáján az utóbbi években mind éle- 
sebben rajzolódnak ki egy új kategória 
körvonalai. Látványos űrbéli harcok vár- 
nak ránk ezekben a programokban, s a 
tét sem kicsi, hiszen személyesen dönt- 
hetjük el a Jó" és a "Gonosz" közti végső 
összecsapás kimenetelét... De talán a 
részletes jellemzésnél is többet mond, ha 
felsorolom a műfaj néhány jellegzetes 
képviselőjét: Wing Commander I-III. , Epic, 
X-Wing, Tie Fighter, Rebel Assault I-II... No 
és a Retribution! 
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A XXIV. század kezdetére az emberi faj a 
katasztrófa szélére sodródott. A túlzsúfolt 
anyabolygót még mindig nem sikerült el- 
hagyni, a fel-fellángoló a háborúk és az ál- 
landó éhínség pedig vállvetve tizedelték a 
népességet. Ám ekkor megérkeztek a láto- 
gatók. 

Az űr mélyéről előbukkanó Krellan civili- 
záció tagjai nem csak fantasztikus techno- 
lógiai csodákkal és káprázatos orvosi be- 
rendezésekkel ajándékozták meg az embe- 
riséget, hanem megtanították arra is, ho- 
gyan éljen önmagával megbékélve. Új haj- 
nal virradt fel Föld egén, egy csapásra vé- 
get értek a nélkülözés és a vérengzés 
hosszú évezredei. 


A Krellanok se- 
gítségével hamaro- 
san megkezdődött 
a világűr benépesí- 
tése is. Az emberi- 
ség korábban lak- 
hatatlannak vélt 
bolygókat varázsolt 
paradicsommá, és 
egyik csillagrend- 
szerben a másik 
után vetette meg a 
lábát. Az új arany- 
kor minden polgá- 
rára boldog és ki- 
egyensúlyozott élet 
várt. Az egész túl 
szépnek tűnt ahhoz, hogy igaz legyen... 
a borúlátók jóslatai sajnos valóra váltak. 

2425-öt írtak, amikor egy peremvidéki 
űrállomás, az Aphelion Szövetségi Bázis 
radarernyőjén halvány pontocska villant fel. 
Ahogy az űrjármű közelíteni kezdett, úgy 
nőtt a bázis személyzetének megdöbbené- 
se és kíváncsisága. Mit kereshet egy földi 
nő egy Krellan hajó kabinjában? 

Miután a bázis orvosi laboratóriumaiban 
nem sikerült hagyományos módszerekkel 


LL JA 
kelt uj 


És 


Infotábla 


Szoftver: 
Cím: 
Kibocsátó: 
Megjelenés: 
Típus: 


Retribution  - Megtorlás 
Gremlin Interactive 
1994. 

3D űr-akció, kaland 


Hardver: 
Géptípus: 
Memória: 
Helyigény: 


386DX, VGA, DOS 5.0 


(floppy-verzió) 
Hang: 


Canvas, SFX Classic 3000 
joystick nem megvetendő 


Spec. igény: 


491 KB hagyományos -- 3 MB XMS 
1.2 MB (CD-s verzió), kb. 20 MB 


SoundBlaster, SB 16, AdLib, 
Roland, General MIDI, Sound 
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életre kelteni a különös utast, a személyzet 
memóriapásztázás mellett döntött, hátha a 
nő agyában tárolt információ a segítségük- 
re lesz. Álmukban sem gondolták volna, 
milyen borzalmas titokról rántják le ezzel a 
fátylat. 

A nő nem ember volt, hanem a Krellan 
fajhoz tartozó Alakváltó. Néhány másodper- 
ces memóriapásztázás után feléledt, és 
szörnyű pusztítást végzett a gyanútlan or- 
vosok között. De ezzel már elkésett. Felszín- 
re került emlékeiből a napnál 
is világosabban kiderült, hogy 
a Krellanok jótéteményei egyet- 
len célt szolgálnak: az emberi- 
ség felszaporítását a küszöbön 
álló mészárlás előtt. Mert, bi- 
zony, az emberek íÍnyencfalat- 
nak számítottak ezeknek a ha- 
talmas, rovarszerű teremtmé- 
nyeknek az étrendjében. 

Vágóhídra szánták tehát az 
emberiséget, ráadásul a Föld 
egykori lakosságát gonosz hi- 
degvérrel szétszórták a világűr- 
ben, lehetetlenné téve az össz- 
pontosított védekezést. Az 
Aphelion Bázis kommunikáci- 
ós rendszerét a Krellanok már- 
is tönkretették, elzárva a Föld 
felé vezető információs csator- 


53 


RETRIBUTION 


nákat. Az űrállomás lakói lehetetlen hely- 
zetbe kerültek. Ellen kell állniuk a Krellan 
támadásoknak, és, ha még egyáltalán mód 
van rá, galaxis-szerte szét kell kürtölniük a 
fenyegető híreket az emberiség "jótevőiről". 
Reménytelen vállalkozás? Lehet, de egy 
biztos: kétségbeesésre nincsen idő. Né- 
hány tucat elszánt technikus és pilóta meg- 
szervezi az Aphelion harci rohamílottáját, és 
rajtaütésszerűen támadni kezdi a Krellanok 
bázisait. 

Egészen eddig a bolondját járatták ve- 
lük, de most ennek vége. 

Szemet szemért, fogat fogért. Elérkezett 
a megtorlás ideje. 


A játék 


Az Aphelion űrbázis 


A bevezető animáció és a kezdőképer- 
nyők után az Aphelion bázis központi szá- 
mítógépe előtt találjuk magunkat. Mindenek 
előtt talán jelentkezzünk be! (Register) A fel- 
bukkanó ablakban bebillentyűzhetjük be- 
cses nevünket és egyszersmind beállíthat- 
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juk a nehézségi fokozatot is (Novice - újonc, 
Seasoned - tapasztalt, Veteran - harcedzett 
vén róka). Ha ezen túlestünk, kattintsunk a 
Proceed (tovább) feliratra! 

A kezdőképernyőre visszajutva három 
lehetőség áll rendelkezésünkre. Ezek sor- 
rendben: New campaign (új hadművelet), 
Old campaign (régi, elmentett állás folyta- 
tása) vagy Retire (vissza a DOS-ba) Uj já- 
ték választásakor rögtön az Aphelion bá- 
zis vezérlőcsarnokába kerülünk, erre né- 
hány sorral alább fogok kitérni. Ha viszont 
már megkezdett játékot szeretnénk folytat- 
ni, természetesen külön képernyőn válasz- 
tanunk kell a régebben elmentett állások 
listájából. Kattintsunk az állás nevére, az- 
tán a Load Mission gombra, majd erősít- 
sük meg döntésünket egy hangzatos 
"Yes"-szel. (Ha esetleg netán meggondol- 
tuk magunkat, ne kíméljük a jó öreg Exit 
vezérlőgombot!) 


Aula 

Ezt a képernyőt akár a Retribution főme- 
nüjeként is felfoghatjuk. Négy ajtó nyílik a 
távoli falon, ezek sorrendben a lakókabin- 
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ba, a parancsnoki 
részlegbe, a 
Coursa űrbéli hor- 
dozóhajóhoz illetve 
a pilóták kiképzé- 
sére szolgáló szi- 
mulátorhoz vezet- 
nek. Az egérkur- 
zort föléjük húzva 
meg is jelennek a 
színterek nevei. 
Mindenek előtt 
azonban nézünk 
körül magában az 
aulában! Az üveg- 
szoba közepén álló 
vetítőernyőre kat- 
tintva a soron következő küldetés részle- 
tes leírását kapjuk meg, az egyes oldalak 
között újabb kattintásokkal lapozhatunk. 
Ha pedig a vetítőernyő előtt álló rideg, fér- 
fiúi alakot választjuk, magával az űrállomás 
parancsnokával válthatunk néhány szót. 
Ezt érdemes minden egyes hadművelet 
előtt megtenni, hogy ne veszítsük szem elöl 
a játék kerettörténetét. (A Retribution tel- 
jes élvezetéhez nem árt a jó angol beszéd- 
értés, legalábbis a CD-verzió tulajdonosa- 
inak. Aki floppy-n szerzi be a játékot, elég, 
ha az írott angol szöveget ki tudja silabi- 
zálni.) 


Lakókabin 


Nem is tűnik kényelmetlennek, ahhoz 
képest, hogy ostromlott űrállomáson va- 
gyunk. (No, persze, a grafikusnak semmi 
sem drága... - hihi) Komolyra fordítva a szót, 
három választási lehetőségünk van. Az ágy- 
ra kattintva a játék kezdetekor megjelenő 
menüt csalogathajuk újra elő. Az asztalon 
álló személyi számítógép ezzel szemben új 
lehetőségeket rejt. Tájékozódhatunk példá- 
ul saját harci teljesítményünk felől (Pilots 
performance screen). Az elpusztított földi és 
légi Krellan egységek száma mellett az 
egyenruhánk 
vállapjaira és mell- 
kasára erősíthető 
apróbb dekorációs 
tárgyakat is itt lát- 
hatjuk viszont. Ér- 
demes megjegyez- 
ni továbbá, hogy az 
Exit page funkció 
most is, mint mind- 
ig, az előző képer- 
nyőre történő 
visszalépésre szol- 
gál. 

Ezen a képer- 
nyőn pedig a 
Training performan- 
ce - gyakorlási tel- 
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jesítmény a következő választható kapcso- 
ló. Itt értelemszerűen a szimulátorban vég- 
hezvitt "hőstetteink" részletes és összegző 
statisztikáját vizsgálhatjuk meg. Lövések, ta- 
lálatok, lövőszázalék, büntetőpontok, rá- 
adásul mindez hajótípusokra és fegyverne- 
mekre lebontva, a legutóbbi küldetés rész- 
letei külön kiemelve... (Last mission score) 
Aki szereti a precíz adatokat, kedvére bön- 
gészhet közöttük, a többieknek pedig egy 
jól irányzott Exit page-et javaslok. 
Save/Load screen - alighanem jó isme- 
rőse mindazoknak, akik valaha is játszot- 
tak egy kicsitis összetettebb számítógépes 
játékkal. Az állások 
betöltéséről már a 
bejelentkezésnél 
szó volt, a kimentés 
ehhez nagyon ha- 
sonló. Kattintsunk 
egy  -lehetőleg 
üres- "fiókra", majd 
billentyűzzük be az 
elmentendő játékál- 
lás nevét, Enterrel 
lezárva! A program 
még egy utolsó 
megerősítést vár, 
ha valamit elrontot- 
tunk, itt még No vá- 
lasztásával vissza- 
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kozhatunk. Ugye 
senkinek sem kell 
figyelmébe idézni 
az egykori Sierra 
kalandjátékok 
használati utasítá- 
sában megtalálha- 
tó klasszikus taná- 
csot: Save early, 
save often... Vagyis: 
mentsél időben és 
mentsél gyakran! 

A számítógép 
menüjében a kö- 
vetkező pont a rej- 
télyes "Personal 
tactics log" névre 
hallgat. Fordítsuk talán személyes takti- 
kai eligazításnak! Több oldalnyi száraz 
szöveg olvasható errefelé, ám aki veszi a 
fáradságot, és rendszeresen átrágja ma- 
gát rajta, létfontosságú információkhoz 
juthat az ellenség fegyverzetéről, harci 
taktikájáról, és a küszöbön álló hadmű- 
velet hátteréről. 

És hogy miként tudunk kikecmeregni lak- 
osztályunkból? Mi sem egyszerűbb ennél: 
kattintsunk az Exit page feliratra, majd pe- 
dig a képernyő jobb szélén található ajtóra, 
és máris az aulába kerülünk, ahonnan foly- 
tathatjuk az bázis bebarangolását. 


Parancsnoki 
részleg 


Érdemes benézni 
ide, már csak azért 
is, mert itt találjuk az 
űrállomás személy- 
zetének egyetlen női 
tagját. Őnagysága a 
képernyő bal szélén 
üldögél, és informá- 
ciós koordinátori fel- 
adatkört lát el. Talán 
ő a legfontosabb 
szereplő a játékban, 
hiszen tőle tudhatjuk 
meg az egyes kül- 
detések részleteit, és ő adja meg a végrehaj- 
tott akciók értékelést is. Minden felszállás előtt 
és után érdemes meghallgatni a mondaniva- 
lóját, erre egyébként az űrsikló kilövőállásá- 
nak kommunikációs számítógépén keresztül 
is módunk nyílik. 

A kör alakú asztal túloldalán álló számí- 
tógépes terminálon keresztül a bázis mű- 
szaki hírszerzési szolgálatának adataihoz 
férhetünk hozzá. Elérhető saját harci arze- 
nálunknak (Federation weaponry) és az el- 
lenség fegyverzetének (Krellan weaponry) 
részletes leírása, valamint információk a leg- 
fontosabb csillagrendszerekről (Star 
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systems), és a hajónapló adatai (Ship "s log). 
Az oldalak között az alsó sorban látható 
nyilakkal lapozhatunk, kilépésre pedig az 
Exit, majd az Exit page szolgál. A számító- 
gépen tárolt adatokat rendszeresen frissí- 
tik, magyarán előnyünkre válhat, ha errefe- 
lé is tiszteletünket tesszük időről-időre. 

A parancsnoki részleg hátsó falán nyíló 
ajtó az aulába vezet vissza. 


Gyakorló szimulátor 


Ide nyílik az aula jobb oldalán található 
kijárat. Akik ismerik -és esetleg nem túlzot- 
tan szívelik- a LucasArts űrjátékainak hasonló 
pontjait, azokat kel- 
lemes meglepetés 
fogja érni, ugyanis a 
Retribution szimulá- 
torában valódi har- 
ci helyzeteket áll 
módunkban gyako- 
rolni. Saját kezűleg 
állíthatjuk be azt is, 
hogy pontosan mi- 
lyen harcfajtában 
szeretnénk javulni. 
Mindenek előtt a ha- 
jótípusok közül kell 
választanunk. A 
Fighter vadászt je- 
lent az A.T.V. pedig 
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az Advanced Tactical Vehicle rövidítése. 
Hmm... Ez utóbbit fordítsuk talán űrbombá- 
zónak! Meghatározhatjuk tűzmodort is. Vá- 
lasztási lehetőségeink: Laser-gun - lézerágyú, 
Rocket - rakéták, Mixed - vegyes. Ha ezzel 
megvolnánk, jöhet a szokásos Exit page, 
majd egy kattintás a képernyő közepén elhe- 
lyezkedő szimulációs masinára. Megkapjuk 
a szimulált küldetéshez tartozó eligazítást, az- 
tán belevethetjük magunkat a műcsatába, ami 
pontosan úgy zajlik, mint egy igazi, tehát a 
harci járművek irányításának részletezésénél 
lehet róla bővebben olvasni. 

Ha a szimulált küldetés véget ért, a gya- 
korlószobába té- 
rünk vissza. A szá- 
mítógépen ellen- 
őrizhetjük tevékeny- 
ségünk számszerű 
mutatóit, a szobát 
pedig a bejárati fu- 
tószőnyegre kattint- 
va hagyhatjuk el. 


Hordozóhajó 


Lehet élesíteni az 
oroszlánkarmokat, 
egyre közelebb ke- 
rülünk a tényleges 
bevetéshez... A har- 
ci színtérre minden 
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esetben a Coursa 
névre hallgató hor- 
dozóhajóval fo- 
gunk kijutni. Néz- 
zünk hát körül ala- 
posan, és barátkoz- 
zunk meg azzal a 
gondolattal, hogy 
addig bizony nem 
szabadulunk innen, 
míg az éppen folya- 
matban lévő had- 
műveletet be nem 
fejezzük...! Az 
egyes hadművele- 
tek ugyanis minden 
esetben négy kül- 
detésből állnak, és maradéktalan kivitele- 
zésükig a terepen cirkáló hordozóhajó fog- 
lyai vagyunk, nem térhetünk vissza az állo- 
más központi részlegeibe. 

A Coursa egység egy modortalan, ko- 
pasz úriember felügyelete alá tartozik, aki, 
cserébe gorombaságainak lenyeléséért, 
hasznos gyakorlati tanácsokkal fog szolgál- 
ni, de csak ha már olvastuk a küldetéshez 
tartozó hivatalos eligazítást, és beszéltünk 
az információs koordinátorral is. 

Jobb oldalt újabb számítógépes terminál 
kandikál ki az asztallapból. Ha sikeresen 
teljesített küldetés van a hátunk mögött, 


ezzel a kommunic- 
kációs berendezés- 
sel, Mission 
briefing, illetve 
Reference compu- 
ter címszavak alatt 
teremthetünk kap- 
csolatot az aula, 
valamint a parancs- 
noki részleg számí- 
tógépével. Megint 
csak azt tudom 
mondani, ne sajnál- 
juk a tájékozódásra 
fordított időt, egy- 
egy információmor- 
zsa az életünket 
mentheti meg a terepen. 

Nocsak, mi ez itt az asztallap bal olda- 
lán? Csak nem egy újabb számítógép? De 
bizony az, méghozzá ugyanolyan program 
fut rajta, mint amilyen a lakókabinunkban 
árválkodó masinán. No, akkor ne is veszte- 
gessünk rá szót, csak annyit említsünk meg, 
hogy, ugyebár, küldetések között itt lehet 
állást menteni. 

Az iménti monitor mögött nyíló ajtó vezet 
vissza az Aphelion Bázis aulájába. Természe- 
tesen csak akkor kattinthatunk rá, ha befe- 
jeztünk -vagy éppenséggel el sem kezdtünk- 
egy hadműveletet, és a Coursa az űrállomá- 
son tartózkodik. 

Végül pedig, ha 
már feltérképeztük 
az egész bázist, át- 
tanulmányoztuk az 
összes szükséges 
írott dokumentációt, 
és beszéltünk min- 
denkivel, nincs más 
hátra, mint előre! 
Vegyünk mély leve- 
gőt, markoljuk meg 
a digitális rágcsálót, 
és határozottan kat- 
tintsunk a képernyő 
közepét betöltő kilö- 
vőcsatornára! 


RETRIBUTION 


Harc 


Műszerfal 


Mint már szóba került, a játékban kétféle 
harci egységet irányíthatunk. A vadász és 
az űrbombázó viselkedése némileg eltér 
egymástól, de irányításuk ugyanazokkal a 
kezelőszervekkel lehetséges, és műszerfa- 
luk is igen hasonló. Az alábbi leírás, vala- 
mint persze a képernyő tanulmányozása se- 
gítségével nem lesz nehéz kiigazodni raj- 
tuk, sőt igyekeztem némi taktikai eligazítást 
is a sorok közé szőni... 


ime! 
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CHF - Az ellenség rakétáit megzavaró fém- 
reszelék töltetek, használatukat leg- 
könnyebben a Krellanoktól tanulhatjuk 
el... 

GUN - A lézerágyú feltöltésének mértéke. 
(A műszerfal jobb- és bal szélén lévő na- 
gyobbacska lámpák is erről tájékoztat- 
nak.) Az ágyúk automatikusan töltődnek 
újra, és jól feltöltött állapotban sokkal 
nagyobb pusztítást képesek okozni. A 
heves tűzrohamok között tehát érdemes 
pár másodperces szünetet tartani! 

AFT - Utánégetők energiaszintje. Ennek az 
energiaforrásnak a segítségével húzhat- 
juk el a csíkot szorongatott helyzetekből. 
Az utánégetők a lézerágyúkhoz hasonló 
módon töltődnek újra. 

HGT - Magasságmérő. Érdemes figyelni a 
HUD (heads up display, vagyis a sisakunk 
maszkjára vetített információs séma) szé- 
lein húzódó csíkokat is, amelyek nem 
csak a repülési magasságot jelzik, hanem 
a süllyedés/emelkedés mértékét is elárul- 
ják. Piros szín esetén túlságosan alacso- 
nyan járunk! 

CMP - Digitális iránytű, 45 fokos pontos- 
sággal működik. Párja a HUD tetején ta- 
lálható meg. 


SET - Beállított sebességfokozat. Ha meg- 
határoztunk egy bizonyos utazási sebes- 
séget, a hajó azt igyekszik tartani, példá- 
ul ütközések után is. 

SPD - Haladási sebesség 

VDU - Video display unit, egyszerűbben 
szólva kamera. Ez a műszer a képernyő 
legtetején helyezkedik el. A befogott el- 
lenséges egységet mutatja, külön kitér 
pajzsainak (SHD) és páncélzatának 
(HUL) erősségére. 

SHD - Saját energiapajzsaink állapo- 
ta. Miután eltalálták a hajónkat, a pajzsok 
energiaszintje csökken, és csak lassan 
kezd újra emelkedni. Ha az energia nul- 
lára esik vissza, a lövések már közvetle- 
nül a páncélzatot károsítják. 

HUL - A páncélzat állapota 

WRN - Figyelmeztető jelzőfény. Akkor gyul- 
lad ki, ha ellenséges rakéta tart felénk. 

BCN - Szövetséges rádiósugárzás. Ha a 
felirat kigyullad, baráti rádióadó van a 
közelben. 

RCT -Hagyományos, azaz nem hőkövető 
rakéták száma. Ezek a rakéták roppant 
nagy erejűek, de inkább csak földi cél- 
pontok ellen hatásosak. 

GID - Hőkövető rakéták száma. Fogjuk be 
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az ellenséget -remélem, a célkereszt 
működéséről nem szükséges részletes 
leírás-, majd várjunk néhány másodper- 
cet, amíg a HUD céldoboza pirosra vált, 
és a hajó a kamerán is megjelenik! Ezu- 
tán kilőhetjük a rakétát. Figyeljünk arra, 
hogy a céltárgynak folyamatosan látha- 
tónak kell maradnia, különben a lövedék 
irányt téveszt. 

SRT -Intelligens rakéták száma. A három 
rakétafajta közül ezek a leggyengébbek, 
de hihetetlen szívóssággal tapadnak a 
céltárgyra. Használatuk a mezei hőköve- 
tőkéhez hasonló. 

Radar - A műszerfal alsó részét foglalja el, 
működése a szimulátorokban megszo- 
kott. Zöld pontok földi céltárgyakat, a 
sárgák légi egységeket, a vörösek pedig 
kilőtt rakétákat jeleznek. Hogy az élet ne 
legyen olyan egyszerű, a Krellanok néha 
álcázáshoz folyamodnak, ilyenkor egysé- 
geik nem láthatók a radaron... Ha a kül- 
detéshez speciális fegyvereket vittünk 
magunkkal, ezeket a radar melletti lám- 
pácskák jelzik. Háromféle ilyen fegyver- 
rel lesz dolgunk a játék során. A Vulcan 
device névre hallgató bomba óriási, de 
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ellenőrzött termonukleáris robbantást 
produkál. Hatására még a sziklák is meg- 
olvadnak. A torpedókat vízi célpontokra 
hullajthatjuk. Az Intelligent time bombs 
(intelligens időzített bombák) elnevezé- 
se önmagáért beszél... Ez utóbbiakat 
egyébként az űrbombázóra, míg az elő- 
ző kettőt a vadászgépre lehet felszerelni. 
Térkép 
Nem a világ legbonyolultabb műszere, de 
azért ejtsünk róla néhány szót! Bal oldalon 
nagy méretben látható a teljes térkép, jobb- 
ra felül annak egy kinagyított részlete, alatta 
pedig a megjelenítés módját szabályozó 
kapcsolók. A Grid display-jel a rácsozást 
kapcsolhatjuk ki-be, a Mission aims a külde- 
téshez tartozó célpontokat emeli ki, az 
Enemy az ellenséges járműveket, az S: F: 
vehicles pedig a szövetséges hajókat jelení- 
ti meg. Ha egy térképrészletet ki szeretnénk 
nagyítani, egyszerűen kattintsunk rá az egér- 
rel, esetleg tartsuk lenyomva a bal gombot, 
és húzzuk el a nyilat a térkép fölött. Mindent 
összevéve a térkép hasznos segítőtársunk 
lehet a terepen, de az álcázott Krellan állá- 
sok, sajnos, nem látszanak rajta . 
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A hajó irányításához a jobb alsó sarok- 
ban elhelyezkedő Exit scanner gombra kat- 
tintva térhetünk vissza. 


Vezérlés 


A játék négyféle különböző módon irá- 
nyítható, de nem kell megijedni, ezek egy- 


SELECTED g 


máshoz nagyon hasonlóak. A következő 
kombinációkról van tehát szó: billentyűzet; 
billentyűzet és egér; billentyűzet és joystick; 
billentyűzet, egér és joystick. Ezek közül az 
installáló program lefuttatásával választha- 
tunk. 

A minden esetben érvényes és használ- 
ható kezelőbillentyűk: 


RETRIBUTION 


Kurzorvezérlők - nyílkurzor mozgatása, hajó irányítása 
Szóköz - kiválasztás a menükben, vagy lövés a lézerágyúval 
Escape - bevezetők átugrása, ha pedig a hajóban nyomjuk meg, 


a játék újrakezdése 


Backspace - játék felfüggesztése 

1-től 9-ig - sebességfokozat beállítása 

4 /- - sebesség növelése/csökkentése 
M - váltás a térképre — 

Tab - utánégetők bekapcsolása 

Enter - fegyverválasztás 

T - ellenség befogása a célkeresztbe 
(e - chaff szórása 

E - tárgy felvétele a talajról 

D - tárgy ledobása 

Control - speciális fegyver kioldása 

Alt A a beállított típusú rakéta kilövése 
F1, F2; F3, F4 - kilátás előre, balra, jobbra, hátra 


6 
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Az egér funkciói: 


Az F8 billentyű 
lenyomásával ju- 
tunk az egeret sza- 
bályozó menübe. ltt 
egyrészt az eszköz 
érzékenységét 
(sensitivity) szabá- 
lyozhatjuk egy 
csúszkával, más- 
részt választhatunk 
a kétféle irányítási 
mód, a hagyomá- 
nyos (default) és 
alternatív közül. 

Hagyományos 
módban az alábbiak a lehetőségek: 
mozgatás - kurzor- illetve a hajó irányítása 
bal gomb - kiválasztás, illetőleg lövés a lé- 

zerekkel 
jobb gomb - a beállított típusú rakéta kilö- 

vése 
Az alternatív módot választva a gombok 
funkciója megváltozik, pontosabban bő- 
vül: 
jobb gomb -t- előre - sebesség növelése 
jobb gomb -t hátra - sebesség csökkentése 
jobb gomb -- bal gomb - rakéta kilövése 


A joystick használata: 


A botkormányt a program automatikusan 
felismeri, és rögtön induláskor kalibrálhat- 
juk is. A későbbiekben F8 lenyomásával a 
hozzá tartozó menübe jutunk, ami nagyon 
hasonló az egérmenühöz. Ismételt kalibrá- 
ció mellett lehetőségünk van hagyományos, 
illetőleg alternatív kezelést választani. 


Hagyományos módban: 
mozgatás - kurzor- illetve űrhajó irányítása 
első gomb - kiválasztás, lövés a lézerrel 
második gomb - rakéta kilövése 
Az alternatív módban érvényes változá- 
sok: 
második gomb -- előre - sebesség növe- 
lése 
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második gomb -- hátra - sebesség csök- 
kentése 

második gomb -t első gomb - rakéta kilö- 
vése 
Ezen kívül felcserélhetjük az egyes gom- 


Még két vezérlőbillentyűt kell megemlí- 
teni, és a kezelési leírás teljes lesz. Az F9 
hatására felbukkanó menüben a hangha- 
tások, valamint a zene erősségét szabályoz- 
hatjuk a szokásos csúszkákkal. Az F10 pe- 
dig a grafika részletességét szabályozó kép- 
ernyőre juttat. Azt hiszem, minden leírásnál 
többet ér, ha végigpróbálgatjuk a lehetősé- 
geket, melyek hatása -a kamerára vonat- 
kozó beállítások kivételével-, a bemutató 
ablakban azonnal megmutatkozik. 


Tippek 


Aki a fentieket végigolvasta, képet kap- 
hatott a Retribution háttértörténetéről és irá- 
nyításáról. Ahogyan mondani szokás, in- 
nentől kezdve már minden a játékoson 
múlik...! Azért néhány jótanáccsal még szol- 
gálhatok... 

A cselekmény jól felépített, izgalmas. 
Készüljünk fel a hosszú és változatos küz- 
delemre, mert addig nem lesz nyugtunk, 
amíg a gonosz Krellan birodalom erőit nem 
sikerül megfékezni. 


A hadműveletek sikeres teljesítéséhez 
elengedhetetlen, hogy bevetések előtt ala- 
posan tájékozódjunk. Beszélgessünk el 
mindenkivel, olvassuk el az összes írásos 
anyagot, és vonjuk le belőlük a tanulságo- 
kat! Kezdetben mindenképpen érdemes 
megfogadni az Aphelion bázis személyze- 
tének tanácsait, még akkor is, ha kissé ri- 
degek az irányunkba. Néhány sikeres be- 
vetés után érezhetően meg fognak enyhül- 
ni, és módunk nyílik majd némi 
egyénieskedésre is. De amíg nem szerez- 
tünk magunknak hírnevet, a legapróbb fe- 
gyelmezetlenség is a felfüggesztésünket 
eredményezheti. 

Mint már jeleztem, a játék tökéletes élve- 
zetéhez nem árt némi nyelvtudás! (Ebben 
a leírásban reménytelen vállalkozás lett vol- 
na kitérni az összes szóbeli és írásos üze- 
net magyar fordítására...) No, azért azok- 
nak sem kell kétségbe esniük, akik nem- 
igen járatosak az angol nyelv rejtelmeiben. 
Ha valaki korábban már sikeresen megbir- 
kózott a Retribution családjába tartozó já- 
tékprogramok valamelyikével, leszedett 
néhány tie-vadászt az X-(Wingben, esetleg 
néhány X-szárnyút a Tie Fighterben, az min- 
den bizonnyal ebben a játékban sem fog 
kudarcot vallani. A szimulátor kezelése nem 
túlságosan bonyolult, a küldetések pedig, 
bár sokszínűek ugyan, nincsenek túlzottan 
furmányos kerettörténettel agyonbonyolít- 


!  . Történet, hangulat 
Játékélmény 

l 

Grafika, animáció 


Zene, hany 
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va. Némi figyelemmel, ötletességgel, no 
meg persze sok ügyességgel mindegyik ki- 
vitelezhető... 


Kipróbáltam, és... 


.. igen jó vélemény alakult ki bennem a 
programmal kapcsolatban. A Gremlin alko- 
tógárdája egyenletesen magas színvonalon 
tervezett és kivitelezett alkotással rukkolt a 
nagyközönség elé. Az ötlet ugyan nem for- 
radalmi, az atmoszférát már máshol is meg- 
ízlelhettük, a Retributiont mégsem lehet 
majd egykönnyen elfelejteni. 

A játéknak gyakorlatilag nincsen gyen- 
ge pontja. Grafikailag mindent tud, amit a 
standard 320x200x256-os VGA üzemmód- 
ból ki lehet hozni, és ez -egy ilyen kategóri- 
ájú programnál- még mindig nem kevés. A 
zenei aláfestésre és a hanghatásokra sem 
lehet panasz. Az irányítás szintúgy kézhez 
simuló. Hogyan is mondják ezt összefogla- 
lóan szoftverfejlesztői körökben? Ja, igen: 
a program ergonómiai megvalósítása jelest 
érdemel. És, ami még ennél is fontosabb, 
a divatos gúnyát nem üres, felfújt tartalom- 
ra cibálták rá, hanem kellemes bensőt öl- 
töztettek fel méltó köntösbe. 

A Retribution ízig-vérig profi játék, még- 
sem hiányzik belőle a spiritusz. Ajánlom 
mindazoknak, akiktől nem idegen a kaland, 
a feladatmegoldás és a repülés öröme. 
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A határtalan világegyetem emberi meghódítása eleinte 
békés vállalkozásnak ígérkezett. A távoli bolygókon 
felcsattanó első fegyverdörrenések derült égből 
villámcsapásként hatottak... És mire a Földön maradottak 
feleszméltek, valahol a távolban már javában zajlott 
a Peremvidékek háborúja. 


Bemutatja: Prof! Történet 


Az űrkorszak időszámítása szerint 
001:2336-ot írunk. A csillagjáró emberiség 
galaxisok sokaságát térképezte fel és né- 

Gyúrj klasszikus sci-fi alapot, hintsd meg tá- Pesítette be, és tucatnyi barátságos, együtt- 
voli csillagrendszerekkel, idegen civilizációk- működésre kész földön kívüli fajjal terem- 
kal, fantasztikus űrflottákkal! Keverj hozzá jócs-tett kapcsolatot. Most viszont új, minden 
kán a háborús kaland zamatából, öntetként eddiginél komolyabb veszély fenyegeti a 
pedig forralj vakmerő, világmegváltó mozgal- Pángalaktikus békét és harmóniát. A vér- 
makat! Az elkészült művet tálald azon mele- szomjas skeetch civilizáció eleinte elszórt 
gében, hamisítatlan vadnyugati romantikával támadásai és rajtaütései az idők során kí- 
körítve! Egyszerű bitdarálás, vagy netán biz- méletlen háborúvá szélesedtek. Az Emberi 
tos recept a sikerre? A PROTOSTAR fejlesztői Védelmi Koalíció, a HDC tehetetlennek bi- 
az utóbbi mellett tették le a voksukat. zonyul az eleddig sohasem tapasztalt totá- 
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lis agresszióval szemben, és a galaktikus 
védelmi állások fokozatos feladására kény- 
szerül. Csak idő kérdésének tűnik, mikor 
roppan össze végérvényesen a skeetch 
nyomás hatalmas súlya alatt. Ugy fest, be- 
fellegzett a világegyetem meghódításáról 
szőtt merész emberi álmoknak. 

Egy bátor pilóta, aki a Newfront kereske- 
dő-cég ügynökének álcázva, a 
PROTOSTAR-akció fedőnevet viselő titkos 
küldetéssel érkezett a Peremvidékeken ta- 
lálható Thule szektorba, nem hajlandó fejet 
hajtani a túlerő előtt. Feladata, hogy kap- 
csolatot teremtsen az itt élő civilizációkkal, 
és felsorakoztassa őket az emberiség olda- 
lán. Bár felelőssége óriási, megbízóitól, a 
Védelmi Koalíciótól nem sok támogatásra 
számíthat, sőt, kereskedelemből származó 
jövedelmének nagy részét is a reményte- 
len helyzetben lévő HDC számlájára kell 
átutalnia. A sikerhez vezető szűk ösvény 
idegen bolygók és életformák, barátok és 
ellenségek útvesztőjén halad keresztül. 
Hősünk jelentheti az utolsó szalmaszálat a 
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fuldokló emberiség számára...Vajon bevált- 
ja-e a hozzá fűzött reményeket? 


A játék 


A PROTOSTAR elsősorban kalandjáték, 
némi kereskedelemmel és űrhajós lövöldö- 
zéssel megspékelve. Élvezetéhez nem csak 
az angol nyelv ismerete, hanem némi szá- 
mítógépes tapasztalat is melegen aján- 
lott, a készítők ugyanis bevallottan a ruti- 
nosabb játékosokat célozták meg termé- 
kükkel. Jól példázza ezt a csomagban ta- 
lálható, lakonikus tömörségű kézikönyv is, 
amely mindössze néhány rövidke oldalt 
szentel a játékosok eligazításának. No, se- 
baj, a COOL magazin majd pótolja a fej- 
lesztők mulasztásait! 

A program irányítása eleinte valószínű- 
leg okoz majd nehézségeket, de ha sikerül 
belerázódnunk, hatékony és rugalmas le- 
hetőségekre fogunk bukkanni. A játék kép- 
ernyőinek bármely részén kattinthatunk a 
bal egérgombbal. Cselekvési módban -amit 
kis, kéz alakú egérkurzor jelez- 
a kiválasztott képrészletet akti- 


Infotábla 


Szoftver: 


A program neve: . PROTOSTAR 


- War on the Frontier 


(PROTOSTAR 


- Háború a Peremvidéken) 


Tsunami 
1993, 1994 
kaland, 3D akció 


Kibocsátó: 
Megjelenés éve: 
Típus: 

Hardver : 
Géptípus: 
Memória: 

Hang: 


386SX, VGA 


Helyigény: 


a winchesteren 
Speciális igény: - 


590 kilobyte hagyományos 
AdLib, SoundBlaster, 
Roland MT-32/LAPC-1 
CD-verzió esetén 1 MB, 
floppy-s változatnál 7MB 


vizálhatjuk, azaz például ajtó- 
kat nyithatunk, gombokat 
nyomhatunk meg, szereplők- 
kel elegyedhetünk szóba. Ha 
ez nem lehetséges, többnyire 
eligazító üzenet jelenik meg a 
képernyőn. Leíró módban -ezt 
kérdőjel alakú kurzor szimboli- 
zálja- rövid információt kapha- 
tunk a játéktér elemeiről, ami 
főleg kezdetben bizonyulhat 
igen hasznosnak. A cselekvé- 
si- és információs mód között 
jobb egérgombbal kattintva 
válthatunk. 

A kurzort a képernyő tetejé- 
re vezetve három kapcsoló 
bukkan elő. Ezek közül a kö- 
zépső (CHOOSE) az imént 
említett cselekvési-, a jobb szél- 
ső (DESCRIBE) a leíró módra 
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CR REMRININ: 
sp 158989 


HÍTITUDE, 
HPERECIRTED. 
TEÜN: 


ES BULLS! 


tr 
eövárp 


történő átállást jelenti. Bal szélen a Mitsumi 
avantgárd hullámot formázó emblémája dí- 
szeleg, kiválasztása után megkapjuk a já- 
ték menetét adminisztráló GAME TOOLS 
menüt. SAVE - játékállás mentése, 
RESTORE - kimentett játékállás visszatöl- 
tése, RESTART - játék újrakezdése, PAUSE 
- szünet, SOUND - hangkártya konfigurálá- 
sa és hangerő beállítása, valamint EXIT 
GAME - játékból való kilépés - akad-e szé- 
les e világon olyas kalandozó, aki ezen una- 
lomig ismert pontok további magyarázatára 
szorulna? Nem hiszem. Talán csak annyit, 
hogy összesen tíz játékállás kimentésére van 
lehetőségünk, és ezek mindegyikének egy 
sornyi címet adhatunk. A későbbiekben rög- 
tön programindítás után választhatunk az új 
játék és a régebben tárolt játékállás vissza- 
töltése között. Hirtelen felindulásunkban 
esetleg vissza is ugorhatunk a DOS-ba. 

Minden kalandjátékban kulcsfontosságú 
a szereplőkkel történő beszélgetés. A 
PROTOSTAR kellemes újításokat tartalmaz 
ezen a téren, hát lássuk, hogyan is zajlik a 
dolog! 


Beszélgetések, kereskedelem 


Az utunkba akadó valamennyi szereplő- 
vel módunkban áll elcsevegni. Legyen szó 
akár általános, akár speciális témákról, a 
beszélgetések technikai szempontból egy 


68 


kaptafára húzhatók. A 
következőkben az általá- 
nos sémát írom le, ennek 
alapján az egyes konk- 
rét helyzetekben már 
mindenki maga is eliga- 
zodhat. 

A beszélgetés kezde- 
tén rögtön meg kell ha- 
tároznunk, milyen stílus- 
ban szólunk partnerünk- 
höz. Otféle hangot üthe- 
tünk meg, melyek -a 
megjelenő ablakban 
fentről lefelé haladva- az 
alázatostól, a közömbö- 
sön át, a lekezelőig terjednek. Ne feledjük, 
hogy beszélgetőpartnereink a legkülönbö- 
zőbb életformákat képviselik, és -legaláb- 
bis kezdetben- meglehetősen bizalmatla- 
nok irántunk. Hosszú, fáradságos küldeté- 
sünk csak akkor jár sikerrel, ha valamennyi- 
üket magunk mellé tudjuk állítani, ehhez 
pedig meg kell találnunk velük a megfelelő 
hangot. Aki minderről bővebben szeretne 
tájékozódni, lapozzon a Tippek-hez! 

Miután belevágtunk a társalgásba, három 
pont közül választhatunk, ezek: TALK 
ABOUT... - témaválasztás, AFFECT 
ATTITUDE - hangnem változtatás és END 
CONVERSATION - beszélgetés befejezése. 
Az elsőre kattintva jó pár témakört felsoroló 
listát kapunk, a bennünket érdeklő kérdést 
kattintással választhatjuk ki, kilépésre a jó 
öreg EXIT mező szolgál. A hangnem meg- 
változtatása magától értetődő, erre külön- 
ben csak néhányszor van lehetőségünk a 
beszélgetés során. Ha pedig a búcsúzko- 
dás mellett döntünk, azt szintén öt külön- 
böző hangnemben tehetjük meg. 

Ha mi magunk jutunk szóhoz, két-három 
mondat közül kell kiválasztanunk a legszim- 
patikusabbat. Szavaink hatását azonnal le- 
mérhetjük, méghozzá nem csak partnerünk 
riposztjából, hanem testbeszédéből is. Mi- 
nél izgatottabban grimaszol, hadonászik, 
vagy éppen szó szerint "csápol", annál ke- 
vésbé vannak ínyére a hallottak. A legtöbb 


PROTOSTAR . 


lényfajta elég ingerlékeny, úgyhogy ne cso- 
dálkozzunk, ha piszkálódásunkat megelé- 
gelve egyszerűen faképnél hagynak. 

Kalandjaink során az egyik legjobb be- 
vételi forrásunk a kereskedelem, úgyhogy 
a beszélgetések keretében gyakorta meg- 
éri erre terelni a szót. Pilóta-kollégáink több- 
sége kapva kap az alkalmon, mindössze a 
TRADE témát kell megemlítenünk. (Ha ide- 
gen városba érkezünk, a mozgó kereske- 
delmi központokat meglátogatva kezdhe- 
tünk seftelésbe.) Mindenek előtt tárgyalási 
stílusi kell választanunk, az alábbiak közül: 
CANDID - őszinte, CRAFTY - ravasz, NAIVE 
- naiv, NAUGHTY - undok. Utána megkap- 
juk az árucsere "főmenüjét", mely a követ- 
kezőképpen fest: PURCHASE GOODS - 
vétel, SELL GOODS - eladás, CHANGE 
APPROACH - stílusváltás, END TRADE - 
roló lehúzása a házi szatócsboltban. A négy 
lehetőség közül nyilván az első kettő érde- 
mel kitüntetett figyelmet. Bármelyiküket vá- 
lasztva a képernyő tetején megkapjuk a 
szóba jöhető javak listáját - vagy esetleg egy 
lehangoló üzenetet, amely üzletfelünk ér- 
deklődési- vagy áruhiányát jelzi. 

Ha akad olyan portéka, amely gazdát cse- 
rélhet, kattintsunk a nevére, és kezdetét veszi 
az alkudozás. Eladókénta SUGGEST PRICE, 
vevőként az OFFER PRICE rovatban adhat- 
juk meg az általunk elfogadhatónak vélt el- 
adási- illetve vételi árat, a számok bevitelére 
akár a billentyűzet, akár a 
felbukkanó számmezők 
szorgos kattogtatása 
megfelel. Törlésre és 
visszakozásra a CLEAR, 
illetve EXIT szolgál, a be- 
írtak . lezárására a 
SUGGEST parancsgomb 
használható. Az alku so- 
rán mindenképpen kö- 
vessük figyelemmel üzlet- 
felünk reakcióit, valamint 
a képernyő felső, és bal 
alsó részét megjelenő 
adatokat, amelyek áru- és 
pénzkészletünkre vonat- 


koznak! (Ilyenek például: m3 REMAINING - a 
meglévő áru mennyisége, köbméterben, 
TOTAL CASH - a kiválasztott árumennyiség 
kialkudott ára, CREDIT REMAINING - a ren- 
delkezésünkre álló pénzösszeg) Ha sikerül 
megegyezésre jutnunk, az árajánlathoz ha- 
sonló módon meg kell adnunk az eladni- vagy 
vásárolni kívánt árumennyiséget, a SELL, 
avagy PURCHASE gombbal lezárva. Csaló- 
dási ilyenkor már csak az jelenthet, hogy a 
vásárolni kívánt árumennyiség nem fér be 
űrhajónk rakodóterébe, vagy esetleg nincsen 
rá elég pénzünk. 

A hagyományos beszélgetés és a keres- 
kedelem a két leggyakoribb, legáltaláno- 
sabb kommunikációs forma a játék során. 
Egyéb, különleges helyzetekről (pl.: javító- 
műhely, orvosi ellátás) a leírás megfelelő 
pontjain találhattok ismertetőt. 

Az PROTOSTAR világában zajló esemé- 
nyeket a főszereplő szemszögéből kísérjük 
végig. Hipertér-ugrásra alkalmas űrhajónk 
és bolygófelszín feletti repülést szolgáló sik- 
lógépünk pilótaállásán kívül űrállomásokon 
és idegen városok légikikötőiben fordulha- 
tunk meg. A játék egy űrállomáson indul, 
először tehát itt nézzünk körül alaposabban! 


Űrállomások 


Fedőszervünk, a Newfront cég három 
szabványos, jól felszerelt űrállomást üze- 
meltet a Thule szektorban. Ezek elsősorban 
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kereskedelmi, kommunikációs és műszaki 
bázisok, átmenőforgalmuk állandó és élénk. 

A központi csarnokban balra tekintve rög- 
tön megpillanthatjuk az állomás legfonto- 
sabb létesítményét. Mi másról lenne szó, 
mint az intergalaktikus bárról? A bárban 
fontos szereplőkkel futhatunk össze, úgy- 
hogy érdemes ide időről-időre bekukkan- 
tani. Miután kortyoltunk néhányat soha ki 
nem fogyó italunkból, a képernyő alsó ré- 
szén található nyílra kattintva forduljuk re- 
ménybeli asztalszomszédunk felé! Ha a 
széke üresen tátong, akár odébb is állha- 
tunk (egy kattintás a hitelkártyánkat tartal- 
mazó dobozra), de ha cimborára akadtunk, 
mindenképpen megéri néhány szót váltani 
vele..A beszélgetést a már ismert módon 
bonyolíthatjuk le. 

A bár mellett egy ajtóval az állomás ke- 
reskedelmi centrumát találjuk. A központ- 
ban bármilyen terméket, nyersanyagot, 
vagy életformát(!) értékesíthetünk (SELL 
GOODS), igaz, a vételi árak meglehetősen 
nyomottak, és sajnos alkudozni sem lehet. 
Vásárolni csak a stabilium névre hallgató 
univerzális üzemanyagot áll módunkban. 
(BUY STABILIUM) Érdemes bőven feltan- 
kolni, mert bizony kellemetlen, mikor a nagy 
fekete semmi kellős közepén kifogy a naf- 
ta... Az adás-vétel irányítása egyszerű, aki 
az előzőekben részletezett kereskedelem- 
mel tisztában van, annak itt sem akadhat- 
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nak gondjai. A bárhoz -és az összes többi 
színtérhez- hasonlóan ebből a teremből is 
a hitelkártya-olvasóra -no meg persze az 
EXIT feliratra- kattintva tudunk kilépni. 
Nézőpontunkkal átellenben a kommuni- 
kációs terminál kapott helyet. A terminálon 
elolvashatjuk az űrállomás elektronikus hir- 
detőtábláját (ANNOUNCEMENTS), és bár 
az itt található információk egy része blődli, 
azért akadnak a játékmenet szempontjából 
fontos hirdetmények is. A másik választha- 
tó funkció a CONTACT, erre kattintva HDC- 
beli közvetlen főnökünkkel, Estevan 
Hawking igazgatóval vehetjük fel a kapcso- 
latot. Hawkinggal folytatott beszélgetéseink, 
főként kezdetben, meglehetősen egyhan- 
gúak. Az öreg néhány bíztató szó után afe- 
lől érdeklődik, mennyi pénzt vagyunk ké- 
pesek a mozgalom céljaira átutalni. Mikor 
már megengedhetjük magunknak, érde- 
mes bőkezűen adakozni, ez ugyanis elen- 
gedhetetlen a Védelmi Koalíció végső sike- 
réhez, ami küldetésünk teljesítését jelenti. 
A jobb oldali fal távolabbi részén találha- 
tó ajtó az űrállomás biotechnológiai köz- 
pontjába nyílik. Itt EMERGENCY 
TREATMENT, vagyis ambuláns kezelés vá- 
lasztásával életre kelthetjük legénységünk 
súlyosan sérült tagjait, akiket az űrhajón- 
kon meglévő elsősegély-központ felfüg- 
gesztett életműködésű, hibernált állapotba 
helyezett. Egy újraélesztés 5000 ereditünk- 
be fog kerülni. A biotech- 
labor könyvtári szolgálta- 
tást (ACCESS TO 
LIBRARY,) is nyújt, ennek 
keretében tájékoztatást 
nyerhetünk a Thule szek- 
torban honos életfor- 
mákról. Kezdetben a leg- 
fontosabb, űrutazást 
folytató civilizációk aktá- 
iba pillanthatunk be, ké- 
sőbb aztán újabb, ala- 
csonyabb rendű, esetleg 
éppen általunk felfede- 
zett és regisztrált fajok is 
felkerülnek a választha- 
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tók listájára. 

A felénk eső jobb ol- 
dali ajtó mögött a szere- 
lőcsarnok rejlik. Ez az 
állomás leginkább 
összetett színtere. Azon 
kívül, hogy vidáman el- 
beszélgethetünk az ép- 
pen kiküldött szerelővel 
(START CONVER- 
SATION), módunkban 
áll űrhajónk részegysé- 
geit eladni (SELL), he- 
lyettük újakat vásárolni 
(PURCHASE), illetőleg a 
központi űrjáró egység 
(STARSHIP), a bolygófelszín feletti repülés- 
re alkalmas sikló (EXPLORER), és a hajó 
rakodótere (CARGO) között felszereléseket, 
vagy árukat átrakodni (TRANSFER). A be- 
szélgetés a szokásos módon zajlik, a vájt 
fülűek bőséges információkat nyerhetnek a 
műszaki berendezések céljáról, és műkö- 
dési elveiről. Az eladás és a vétel is kézen- 
fekvő. Új járgányokat sajnos nem szerez- 
hetünk be, de a meglévőket alaposan kide- 
korálhatjuk turbósított hajtóművekkel, 
ágyúkkal, pajzsokkal és egyéb csudákkal. 
Kiindulásképpen meg kell adnunk, hogy az 
űrhajó, avagy a sikló felszerelését szeret- 
nénk gyarapítani, vagy apasztani. Ezután 
megkapjuk a berendezések listáját, melyen 
a tételenkénti árak is szerepelnek. A cuc- 
cok közül egyszerű kattintással választha- 
tunk. A magasabb "verziószámok" termé- 
szetesen jobb felszereléseket takarnak, 
előbb-utóbb szükségünk is lesz ilyenekre 
az ütközetekben... Az átrakodás értelme 
abban áll, hogy felszereléseinket optimáli- 
san elosszuk az űrhajó és a sikló között. Ez 
különösebben se nem fontos, se nem bo- 
nyolult, legfeljebb hosszadalmas mutat- 
vány. Röviden csak annyit: sorrendben ki 
kell jelölnünk, honnan, mit, (esetleg: 
mennyit), és hová szeretnénk pakolni, a 
többi már megy, mint a karikacsapás. A fel- 
szerelések eladása egyébként a rakodás 
különleges esteként is megvalósítható, a 
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"hová" kérdésre ilyenkor SELL-t kell vála- 
szolnunk. 

Most, hogy megismerkedtünk a 
Newfront-állomásokkal, nincsen más hátra, 
mint egy jól irányzott kattintás a képernyő 
bal alsó sarkában kuporgó nyílra, és vár 
minket a végtelen világűr... 

Az űrhajó és űrsikló irányítása 

Első beszállásunkkor át kell esnünk a já- 
ték beépített védelmi tesztjén, aztán meg- 
ismerkedhetünk legénységünk egyszemé- 
lyes törzsgárdájával, a műszaki részleget 
felügyelő, ABE névre hallgató robotember- 
rel. Ha ez megtörtént, nézzünk szét a hajó- 
ban! Ne feledjük, hogy a jobb egérgomb- 
bal kattintva áttérhetünk leíró módra, és is- 
mertetőt kaphatunk valamennyi kezelő- 
szervről! 

A műszerfal bal oldalán hat nagyméretű, 
színes nyomógomb virít, melyekkel az űr- 
hajó fontos részegységeit érhetjük el. Rész- 
letes leírásuk az Alközpontok címszó alatt 
olvasható, most először is lássuk a parancs- 
noki teendőket, valamint a navigáció és 
manőverezés csínját-bínját! 

A képernyő felső részén helyet foglaló 
ablakban találjuk a legfontosabb jelzéseket, 
üzeneteket. Itt bukkannak fel például a ve- 
zérlésre szolgáló menük, itt látható az ép- 
pen meglátogatott csillagrendszer térképe, 
vagy, ha kézi irányításra váltunk, a pilóta- 
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fülkéből nyíló kilátás. Minden esetben leol- 
vasható a dátum (STARDATE), a tartózko- 
dási hely (LOCATION), és a meglévő üzem- 
anyag mennyisége (FUEL). Különösen ez 
utóbbira érdemes odafigyelni, mert könnye- 
dén előfordulhat, hogy üzemanyag-tiartalé- 
kunk vészesen lecsökken, utánpótlás pe- 


dig és se közel, se távol... (Igen, kedves 
Olvasó, biztosra veheted, hogy még Te is 
bele fogsz esni ebbe a csapdába, aztán 
bőszen nyomkodhatod RESTORE vagy 
RESTART kapcsolókat...) Az ablakban szem 
előtt vannak továbbá kis diagramok, ame- 
lyek az egyes alközpontok, és az azokat 
kezelő legénység állapotáról tájékoztatnak. 
Összesen hét apró, a berendezéseket azo- 
nosító ikonról van szó, a képernyő jobb ol- 
dalán. A színre és formára jellegzetes ábrák 
között hamarosan könnyedén el fogunk iga- 
zodni. Rövid felsorolásuk balról jobbra és 
fentről lefelé: parancsnoki híd, navigációs 
központ, kommunikációs állomás, tudomá- 
nyos centrum, fegyverkezelői állás, műsza- 
ki részleg, biotechnológiai labor. Az ikonok 
fölött szürkés csík mutatja a technikai álla- 
potot, narancsszínű a kezelő személyzet 
egészségét. Ha légicsaták során találatok 
érik bárkánkat, ezek a csíkok alaposan meg- 
rövidülhetnek. Az esetek többségében van 
ugyan lehetőségünk javításra és gyógyítás- 
ra, de ha a parancsnoki szervek károsod- 
nak helyrehozhatatlanul, az bizony kérlelhe- 
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LOCATION: BAHE JAN FEL 384 


tetlen GAME OVER-t von 
maga után. 

A fenti kijelzők mellett, 
a képernyő jobb szélén 
a rakodótér telítettségét 
mutató műszer, az alatt 
pedig a radarképernyő 
kapott helyet. Saját űrha- 
jónkat zöld pont jelzi a 
radarernyő közepén, a 
"fölöttünk" lévő bárkákat 
világosabb, az "alattunk" 
lévőket sötétebb pontok 
szimbolizálják. Itt látható 
még két kapcsoló, közü- 
lük az ACCEL feliratúra 
kattintva gyorsíthatunk, a DECEL választá- 
sával lassíthatunk. Állástól a száguldásig 
négy sebességfokozat áll rendelkezésünk- 
re, az éppen választottat a radar melletti csík 
hossza jelzi. Zöldfülűek persze nemigen 
vagánykodhatnak, mert a történet kezde- 
tén űrhajónkba szerelt motor csak egyes 
fokozatban képes vánszorogni. 

A műszerfal közepén elhelyezkedő panel 
szolgál az űrbéli manőverezésre. Kattint- 
sunk rá bal gombbal, és máris szabad a 
pálya! A röpködés irányát az egér mozga- 
tása szabja meg. Ha előzőleg beélesítettük 
fegyverzetünket, most a jobb gomb lenyo- 
másával választhatunk az arzenálból. Az 
aktuális fegyvert a kurzor alakjának meg- 
változása is jelzi. Bal gombbal kattintva tü- 
zelhetünk, illetve, ha nincsen aktív fegyver, 
azaz az egérkurzor EXIT feliratot mutat, 
befejezhetjük a röpködést. A környékről vi- 
szont mindaddig nem léphetünk meg au- 
tomatikus irányítással, amíg idegen űrhajó 
tartózkodik a radar által végigpásztázott 
űrtérben. Ha az idegen hajó kifejezetten a 
közelünkben lézeng, a "szélvédő" bal olda- 
lán sematikus tervrajza is felvillan, ezen sö- 
tétvörös szín ábrázolja a sérült részeket. 

Mint említettem, a központi ablakban je- 
lenik meg annak a csillagrendszernek a tér- 
képe is, ahol éppen tartózkodunk. Előhívá- 
sa a navigációs központban bármikor meg- 
történhet, de a rögtön a játék kezdetén, a 


Newífront-bázis elhagyása után is ez látha- 
tó a képernyőn. Az induló rendszerben a 
bázison kívül mindössze két-három, zöld 
négyzettel jelzett hajó árválkodik, később 
majd jóval zsúfoltabb, napokkal, bolygók- 
kal, kalózokkal telitűzdelt világokban is meg 
fogunk fordulni. A térkép bármely pontját 
egy kattintással kijelölhetjük úti célnak, űr- 
hajónk megindul felé. Ha ilyen módon boly- 
gó vagy űrállomás közelébe érkezünk, az 
kinagyítva, legfontosabb adataival feltűnik 
a kép közepén. Az adatok közül mindössze 
egyetlen érdemel különösebb figyelmet, ez 
pedig az égitest felszínén uralkodó gravitá- 
ció mértéke (GRAV). Nyolc g-nél nagyobb 
nehézségi gyorsulású bolygón ugyanis 
nem tudunk landolni, ezért ezeket az égi- 
testeket akár túlméretezett karácsonyfadísz- 
nek is tekinthetjük. 

A megközelíthető bolygók felszínére le- 
szállva az űrsiklóban találjuk magunkat. A 
sikló kezelőszervei csaknem teljesen meg- 
egyeznek az űrhajóiéval, mindössze belső 
elrendezésük különbözik kissé. Többletként 
három egyszerű műszert fedezhetünk fel az 
irányító panel fölött, ezek: hőmérő, magas- 
ság-mérő és az elmaradhatatlan iránytű. A 
repülés és harc irányítása is hajszálra azo- 
nos, különbség mindössze annyi, hogy tü- 
zelni csak egyetlen fegyverfajtából tudunk. 
Manőverezés közben a jobb gombbal kat- 
tintva így nem újabb ágyúfajtákra, hanem 
egy sajátos 
szippantószerkezetre 
válthatunk, amellyel a 
bolygó felszínén leledző 
ásványokat, és ala- 
csonyrendű életformá- 
kat a rakodóterünkbe 
emelhetjük. Az így szer- 
zett zsákmányt később 
jó pénzért lehet értéke- 
síteni. A lelőhelyek a ra- 
darernyőn is határozot- 
tan kivehetők: szürke "x" 
jelzi az ásványokat, fej- 
jel lefelé álló "y" az élet- 


y 
formákat. (Ha már itt tar- 
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tunk, fordított "u" városokat, azaz számunk- 
ra fontos kereskedelmi központokat jelöl.) 
Erdemes figyelemmel kísérni a kilátás bal 
oldalán felvillanó ábrákat is, ezek a földfel- 
szín közelében az idegen hajók műszaki ál- 
lapotán kívül a környezetünkben található 
felszippantható anyagokat is megjelenítik. 

Az eddigiek ismeretében már remekül 
tudjuk irányítani masináinkat, de valójában 
az összes lényeges funkciót homály fedi. 
Hogyan vehetjük fel a kapcsolatot idegen 
pilótákkal? Hogyan javíthatjuk ki meghibá- 
sodott berendezéseinket? Egyáltalán, ho- 
gyan utazhatunk a csillagrendszerek között, 
és hogyan szállhatunk le a bolygókra? Er- 
ről szól a következő fejezet. 


Alközpontok 


Az űrhajó és a sikló egyaránt hat, célfunk- 
ciókat ellátó alközpontot tartalmaz. Az al- 
központokat a műszerfalon található élénk 
színű gombokra kattintva érhetjük el. A já- 
ték elején egyetlen munkatárs, ABE, a ro- 
bot áll rendelkezésünkre, ő a műszaki állo- 
mást üzemelteti. A későbbiekben bármely 
posztra szerződtethetünk legénységet. 
Ezek után továbbra is magunknak kell 
ugyan irányítani az alközpontok tevékeny- 
ségét, de azok hatékonysága jócskán meg- 
nő, például pontosabban tüzelhetünk, gyor- 
sabban gyógyíthatjuk sebeinket, vagy ered- 
ményesebben vehetjük fel a kapcsolatot 


SPECIESI 
CONDITION 
STHTIÚNI 
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békés idegenekkel. Arról nem is beszélve, 
hogy űrbéli magányunkat jótékonyan eny- 
híthetik a munkatársakkal folytatott beszél- 
getések... 

Az egyes állomások választásakor az el- 
érhető lehetőségek menüként jelennek meg 
a központi ablakban. Természetesen nem 
minden helyzetben van módunk az összes 
elképzelhető lehetőség közül választani. 
Lássuk most az összes állomást, és a hoz- 
zájuk tartozó valamennyi funkciót! 


NAVIGÁCIÓ (navigation) 


A navigációs alközpontot világoskék szí- 
nű kapcsoló jelzi. Ide tartozik az űrrepülés 
irányításával kapcsolatos összes tevékeny- 
ség. A lehetséges menüpontok: 

SECTOR MAP A Thule szektor teljes térké- 
pe, melyről a szokásos kattintással vá- 
laszthatjuk ki úti célunkat. A képernyő 
jobb szélén tartózkodási helyünk és a 
célpont koordinátái olvashatók, alattuk a 
hipertér-ugráshoz szükséges üzem- 
anyag-mennyiség és időtartam kerül fel- 
tüntetésre. Ha van elég üzemanyagunk, 
a LAUNCH mezőre kattintva veselkedhe- 
tünk neki az ugrásnak. 

EXIT ORBIT Bolygó vagy űrállomás közvet- 
len környezetének elhagyása, vagyis vál- 
tás a csillagrendszeren belüli utazásra. 

DOCKING PROFILE Dokkolás megkezdé- 
se, a cél akár Newfront-bázis, akár csa- 
tában legyőzött ellenséges hajó lehet. 
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DEPARTURE PROFILE Az előző pont el- 
lentéte, a dokk elhagyására, és az űrbe 
történő kilépésre szolgál. 

APPROACH SITE Ez a lehetőség az űrsik- 
lóban érhető el, és a közelünkben elterü- 
lő város megközelítésére szolgál. Válasz- 
tásával azon nyomban a város kereske- 
delmi központjába kerülünk. 

RETURN TO ORBIT Szintén az űrsiklóból 
választható pont. Jelentése: visszatérés 
az űrhajóba, bolygó körüli pályára. 

KOMMUNIKÁCIÓ (contact, 

communication) 


A" kommunikációs centrum kapcsolója 
sötétkék színű. A megjelenő menüpontok 
választásával lehetőségünk nyílik hajón 
belüli, vagy azon kívüli kapcsolatteremtés- 
re. 

INITIATE CONTACT Kapcsolatfelvétel, az- 
az beszélgetés kezdeményezése pilóta- 
kollégákkal. Csak akkor működik, ha ide- 
gen űrhajó tartózkodik környezetünkben. 

INTERCOM A hajón belüli kommunikációs 
rendszert kapcsolja be, tehát legénysé- 
günk tagjait invitálja meg egy csevelyre. 

VIEW PERSONNEL Összefoglaló a sze- 
mélyzetről. Miután kiválasztottunk egy le- 
génységi tagot, először is tájékoztatást 
kapunk fajtájáról, fizikai állapotáról, tar- 
tózkodási helyéről és fizetéséről. A követ- 
kező képernyőn szakmai képességeit 
vizsgálhatjuk meg, ennek alapján dönt- 

hetünk, melyik alközpontot 

bízzuk a vezetésére. 

STATION ASSIGNMENT A 

menüpontra kattintva meg- 

kapjuk az egyes alközpont- 
ok, és a vezetésükkel meg- 
bízott legénységi tagok lis- 
táját. Megbízatás törléséhez 
egyszerűen kattintsunk az 
alközpont nevére! A kineve- 
zés is teljesen hasonló mó- 
don zajlik, miután egy 

UNASSIGNED egységet ki- 

jelöltünk, adjuk meg a poszt 

jövendőbeli várományosát. 


SURRENDER Ha csata 
során helyzetünk re- 
ménytelenre fordul, ezzel 
a menüponttal adhatjuk 
meg magunkat. Választá- 
sa előtt be kell vonnunk 
hajónk pajzsait és fegy- 
verzetét. Az egyes fajok 
reakciója különböző, de 
általában számolhatunk 
árukészletünk megcsap- 
panásával... 


TUDOMÁNYOS KÖZ- 
PONT (science) 


A környezetünkben lévő bármely objek- 
tumot nagyító alá vehetjük az ide tartozó 
lila gomb kijelölésével. Az alközpontban 
mindössze két menüpont közül választha- 
tunk, de azok meglehetősen általános funk- 
ciójúak. 

SUBJECTIVE SCAN Tárgyelemzés, vagyis 
részletes leírás a körülöttünk található 
űrhajókról és bolygókról. Az előbbiek el- 
sősorban csatában lehetnek fontosak. Az 
utóbbiaknak is tényleges hasznát vehet- 
jük, főként akkor, ha ismeretlen 
(UNKNOWN) bolygót derítünk fel. Ilyen 
esetben lehetőségünk van regisztrálni és 
nevet adni neki. Egy-egy új bolygó re- 
gisztrálása apró lépést jelent küldetésünk 
teljesítésében. 

SURFACE SCAN Felszínelemzés, azaz a 
bolygó térképének vizsgálata. Miután űr- 
hajónk műszerfalán megjelent a térkép, 
bal gombbal rákattintva reménybeli leszál- 
lási pontot jelölhetünk ki, a LAUNCH fel- 
irattal pedig a siklót útjára bocsátva meg- 
kezdhetjük a landolást. Ha a siklóban vá- 
lasztjuk ugyanezt a menüpontot, akkor az 
utazási idő kivárása nélkül, villámgyorsan 
a bolygó másik pontján teremhetünk. 

FEGYVERZET (tactical) 


A kapcsoló piros színű, kijelölésével meg- 
teremthetjük, vagy lefújhatjuk a harckészült- 
séget. 

ARM/DISARM WEAPONS Fegyverarzenál 
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élesítése/bevonása. Az egyes fegyverek- 
ről a Tippek-ben találhattok leírást. 
ACTIVATE/DEACTIVATE DEFENSES Paj- 
zsok élesítése/bevonása. Harc előtt min- 
denképpen érdemes űrhajónkat pajzsok- 
ba burkolni. A pajzsok használata ugyan- 
akkor kettőzött üzemanyag-fogyasztás- 
sal jár, ezért a riadókészültség elmúltá- 
val sürgősen ajánlatos bevonni őket. 


MŰSZAKI ÁLLOMÁS (engineering) 


A sárga vezérlőgombot választva érhe- 
tők el a hajó nélkülözhetetlen technikai be- 
rendezései. Az alközpont fontosságát az is 
jelzi, hogy legénységünk első, és kezdet- 
ben egyetlen tagja, ABE, ennek a terület- 
nek a specialistája. 

DIRECT REPAIRS Alapállapotban a meg- 
hibásodott berendezéseket a hajó 
automatikája magától javítgatja. Ha azon- 
ban egy alközpont súlyosan károsodott, 
ennek a menüpontnak a választásával 
minden energiát az adott egység teljes 
helyrehozatalára fordíthatunk. 

TRANSFER SYSTEM A rakodás gyönyö- 
rei. Aki szeretné tudni, hogy miért nem 
foglalkozom velük részletesebben, lapoz- 
zon az űrállomások szerelőcsarnokának 
leírásához! 

CARGO MANIFEST Lista a rakodótérben 
található árukról. Bármelyik bejegyzésből 
űrszemetet varázsolhatunk, ehhez mind- 
össze egy kattintás szükséges. 
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ACGUIRE CARGO Kalózok kedvence, 
használatával lefegyverzett hajókból, 
dokkolás után, árukat rakodhatunk át 
saját bárkánkba. 

RETRIEVE CARGO Ez a menüpont az elő- 
zőnél még egy fokkal tréfásabb, ugyanis 
ronccsá lőtt hajótestek nyersanyagként 
való felszippantására szolgál. 

BIOTECHNOLÓGIAI LABOR (biotech) 


Az alközpont által ellátott funkciókat jól 
jelképezi a zöld színű, falevelet formáló kap- 
csológomb. Röviden: ami él és mozog, ide 
tartozik. 

DIRECT TREATMENT A műszaki berende- 
zések közvetlen javításához hasonló le- 
hetőség, de itt most legénységünk egy 
tagját részesíthetjük kizárólagos gyógy- 
kezelésben. A súlyos sérültek életműkö- 
dését az alközpont felfüggeszti, őket a 
Newfront-bázisokon éleszthetjük újra. 

BIOSCAN A megközelített bolygó, vagy kör- 
nyezetünkben található űrhajó elemzése a 
fellelhető életformák szempontjából. Fő- 
képp új bolygó megközelítésekor melegen 
ajánlott a leszállás előtti tájékozódás. 

LIFEFORM ANALYSIS Ez a pont a boly- 
gók felszínéről a rakodótérbe szippantott 
ismeretlen, alacsonyrendű életformákat 
veti alá elemzésnek. Ha ilyesmire bukkan- 
tunk, ne habozzunk regisztrálni -nevet 
adni neki-, ez ugyanis jópontnak számít. 
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Az eddig leírtak minden 
szükséges ismeretet tar- 
talmaznak a játék kezelé- 
séről. Szó mi szó, első 
hallásra kissé bonyolult- 
nak tűnhet a dolog. Egy- 
szerűvé ugyan később 
sem fog válni, de legfel- 
jebb néhány órás gyakor- 
lás után belerázódhat az 
ember. Az pedig a 
PROTOSTAR előnyére le- 
gyen mondva, hogy a kül- 
detés amúgy sem teljesít- 
hető egyetlen délután alatt 


Irányítás 

Egér nélkül a PROTOSTAR játszható 
ugyan, csak élvezhetetlen. A játékhoz mellé- 
kelt kártyán mindenki megtalálhatja a billen- 
tyűzet-kiosztást, de ennek gyakorlati haszna 
elenyésző, mert nincsen olyan billentyűfunk- 
ció, ami ne lenne helyettesíthető az egérrel. 
Ittcsak az egyes helyzetekben esetleg kényel- 
mesnek bizonyuló gombokat sorolom fel. 


Fi: kezelőmenü 

ES szünet 

SZÓKÖZ: váltás a cselekvési- és 
a leíró kurzor között 

ENTER: választás; beszélgetés 
közben szöveg léptetése 

868 bázisok termeinek elhagyása 

A: repülés közben gyorsítás 

D: repülés közben lassítás 

Tippek 


Gondolom, mindenki számára kiderült, 
hogy a PROTOSTAR-on nem lehet nagy 
sebbel-lobbal végigszaladni. Az űr hatalmas 
és kihívásokkal teli, a program pedig tág 
teret biztosít az egyéni kezdeményezések- 
nek. Ahogyan nincsen két egyforma játé- 
kos, nincsen két egyforma játékmenet sem. 
Mindenki a maga elképzelése, tehetsége és 
szerencséje szerint birkózhat meg az előt- 
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te álló feladatokkal. 

Annyi tanács azért adható, hogy szorgal- 
masan készítsünk térképeket, és ne té- 
vesszük szem elől a Védelmi Koalíció által 
ránk bízott feladatot! Nem céllövöldét ját- 
szani, hanem az itt élők támogatását meg- 
nyerni érkeztünk a Thule szektorba. Fegy- 
vereinket csak végső esetben használjuk! 
Nem kell aggódni, így is éppen elég forró 
helyzetben lesz részünk... 

Ha már fegyverekről van szó, lássunk ró- 
luk egy rövid összefoglalót! Űrhajónkra há- 
romféle ágyú szerelhető fel, mindegyiknek 
kaphatók gyengébb, és komolyabb változa- 
tai. A hullámágyú (WAVE GUN), melynek jele 
fehér "gömbvillám", nagyméretű és hatalmas 
energiájú lövedéket szór, de lassú az után- 
töltési ideje. A gyorságyú (ACCEL CANNON) 
lövedékei ezzel szemben gyakoriak, de jó- 
val kisebb károsodást okoznak. A követőra- 
kéták (PURSUIT POD) kiváló, bombabiztos 
fegyvernek számítanak, de egyetlen ilyen 
kilövése tíz köbméter üzemanyagunkat 
emészti fel. A felszíni sikló egyféle fegyver- 
rel, a részecskeágyúval (PARTICLE GUN) 
van felszerelve. Ez univerzális berendezés: 
utántöltési ideje jónak mondható, és löve- 
dékei is viszonylag erősek. 

A pusztító fegyverek ismereténél sokkal 
fontosabb, hogy tisztában legyünk a Thule 
szektorban honos civilizációk szokásaival. 
Sok kínos élménytől kímélhetjük meg ma- 
gunkat, és ráadásul busás kereskedelmi be- 
vételekhez juthatunk, ha 
szem előtt tartjuk az egyes 
fajok igencsak eltérő gondol- 
kodásmódját és szokásait. 
Megéri legalább egyszer vé- 
gigolvasni a Newfront-állo- 
mások biológiai lexikonját, 
illetve, ha lehetőségünk nyí- 
lik rá, részletesen elbeszél- 
getni a különböző fajták 
utunkba akadó képviselői- 
vel. Ízelítőnek íme a legfon- 
tosabb tudnivalók: 

Az emberek nem sokat 
változtak az eltelt évezredek 


során, úgyhogy aligha kell őket bemutatni 
bárkinek is. Kissé rátartiak, de hajlanak az 
együttműködésre, és jó kereskedő-partnerek. 
A peremvidékeken szövetségi államformát 
alapítottak. Legfőbb ellenségük a vérszom- 
jas skeetch civilizáció. Birodalmukkal bármi- 
féle kooperáció reménytelen, mindenkivel 
szemben agresszívek, és azonnal támadnak. 
A kaynik nemzetség sem sokkal különb ná- 
lunk, de őket szerencsére megosztja a hazá- 
jukban dúló anarchia. Mindenesetre velük 
akad majd a legtöbb kalamajkánk a történet 
során. Ha megtámadnak, sokszor jobban 
tesszük, ha megadjuk magunkat, és, ha né- 
hány köbméter áruval könnyebben is, de leg- 
alább ép bőrrel állunk odébb. A deresta faj 
egyedeit ezzel szemben inkább nekünk kell 
üldözőbe vennünk, hogy egyáltalán szóba 
álljanak velünk. Ők rendkívül félénkek, és kró- 
nikus kisebbségi érzésben szenvednek. Bü- 
rokrata államformájuk a tudományos kutatást 
helyezi mindenek fölé. A vantu kultúra arisz- 
tokratái egyaránt híresek hatalmas tudásuk- 
ról és bicskanyitogatóan fölényes stílusukról. 
Aki a bizalmukba szeretne férkőzni, annak bi- 
zony le kell nyelnie néhány békát. Emberi fel- 
fogásunktól legtávolabb talán a ghebraant kö- 
zösségbe tartozó rovarfélék állnak. Rövid éle- 
tük közös tudatban telik el, szenvtelen stílu- 
suk mögött hatalmas összetartó erő és szer- 
vezettség lapul. 

Az imént említetteken kívül még egy civi- 
lizáció ütött tanyát a szektor egy titkos szeg- 


TA 
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letében... Aki kíváncsi rájuk, annak megsú- 
gom rendszerük koordinátáit: (72,03). Több 
szempontból is érdemes felkeresni ezt a 
helyet, és megismerkedni lakóival. A prog- 
ramozók infantilizmusának jóvoltából kelle- 
mes meglepetésben lehet részünk, és egy 
kiváló munkatársra is szert tehetünk... 


Kipróbáltam, és... 


... nagyokat sóhajtoztam tesztelés köz- 
ben. A PROTOSTAR csiszolatlan gyémánt- 
ra emlékezetetett: ötletgazdag, fantáziadús 
világa sokkal precízebb kidolgozást, "esz- 
tétikusabb csomagolást" érdemelt volna. 

Az alapötlet kiváló, a történet szereplői 
remekbeszabottak. Az egész mégsem áll 
össze nagybetűs "Kaland"-dá. Hogy miért? 
Nem könnyű erre válaszolni. A problémák 
gyökere talán az, hogy a PROTOSTAR ere- 
detileg lövöldözős játéknak indult, és már 
félig el is készült, mikor módosultak a ter- 
vek. Mindenesetre a sztori már a kezdetek- 
nél sántít, később pedig egyenesen man- 
kókra szorul. Sajnos, finoman szólva, a 
program kezelése sem éppen kézhez álló, 
ez pedig egy ilyen kaliberű, esetleg hosszú 
hónapokig eltartó játéknál kegyetlenül meg- 
bosszulja magát. Ugyanezen okból kifolyó- 
lag érzem megbocsáthatatlannak egy kon- 
figurációs menü hiányát, amivel például az 
átvezető animációkat lehetne kikapcsolni. 

A nehézkes irányításhoz felemás techni- 
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kai kidolgozottság társul. Az idegen lények 
rajzolata például telitalálat, az űrbéli csaták 
animációja viszont akár siralmasnak is ne- 
vezhető. Egyetlen hangulatos induló kivé- 
telével a program zenei téren is vajmi keve- 
set nyújt, a hanghatások színvonala pedig 
egyenesen kiábrándító. 

A helyzeten a nemrégiben megjelent CD- 
verzió sem sokat javít. A lemezen bitről-bit- 
re a floppy-s változatot találjuk, kiegészítve 
két demóval, a játék zenéjének hangsze- 
res előadásával, és a fejlesztőkkel készült, 
egyébként hosszú és érdekes interjúval. 
Igaz, ami igaz, a PROTOSTAR esetében 
legalább nem panaszkodhatunk a hardver- 
igényekre, ez a játék akár minimális kiépí- 
tésű 386-osokon is elfut. 

Mi szól ezen kívül a program mellett? Rö- 
viden annyi, hogy "jó alomból" származik. 
Immár több, mint tíz éve, a legendás ELITE 
megjelenésekor tapasztalhattuk először az 
"egyedül a világmindenségben" érzését. 
Azóta rendre születnek olyan játékok, ame- 
lyek ezt az utánozhatatlan hangulatot igye- 
keznek visszaadni. A PROTOSTAR is a kö- 
vetők sorába tartozik, de némileg módosítja 
az alapelképzelést: kézzelfogható, teljesíthe- 
tő küldetést, végigjátszható kalandot ajánl, 
hús-vér szereplőkkel. A sci-fi rajongók és 
fantasztikus élményekre vágyók számára a 
vonzás nagyon erős lehet... A kérdés csak 
az, képesek-e túltenni magukat a program 
nyilvánvaló hiányosságain. 


COOL VILÁG 


Microsoft hírek 


A Windows"95-el egyidőben került a 
boltokba az új OFFICE"95, a Works"95, 
és a Money 95 programok, valamint nem- 
sokára a Publisher Windows"95 alapú 
része is. A hamarosan megjelenő 3D 
Movie Maker segítségével saját animáci- 
ókat, rajzfilmeket készíthetünk. új Micro- 
soft játékok is születtek az elmúlt hóna- 
pokban. A legnagyobb újdonság a Fury3 
program, amelye a Terminal Velocity-hez 
hasonlítható a legjobban. Szintén újdon- 
ság lesz a Microsoft Golf multimédia vál- 
tozata, valamint a Microsoft Return of 
Arcade is. 

A Microsoft a jövő évre is gondol, s már 
készülőben van az új Encarta"96, amely 
két részt - az Encyclopediát, és a World 
Atlast - tartalmaz. Szintén bővítik a 
Cinemaniát is, ezért a 96-os verzió sem 
marad el. Újdonság a Music Central 96, 
amely a zene kedvelőinek nyújt majd 


nagyszerű kikapcsolódási lehetőséget. A 
Magic School Bus sorozat új tagjával is- 
kolabuszunkkal a tenger alá kerülünk, és 
így játszva tanulhatjuk meg a tenger élő- 
világát. 

A Microsoft World of Flight program egy 
repülőkatalógus. 

Mindent megtudhatunk belőle, ami 
csak a repüléssel kapcsolatos. 

Uj hardverek is készülőben vannak. Ka- 
rácsonyra kerül a boltokba az EasyBall 
egér, amely az Explorapedia: World of 
Nature programmal kerül egy csomag- 
ban. Minden gyerek kedvence lesz. 


kunszilárd 


Akik bővebb információkat szeretnének 
megtudni ezen termékekről, a 2-MSINFO, 
azaz a 267-4636-os telefonszámon, vagy 
a 1075 Budapest, Madách u. 13-14. szám 
alatti címen érdeklődhetnek. 


7 
Igen, megrendelem a COOL magazint , — példányban 
Név: 
Cím: 
Dátum: Aláírás: 
Előfizetési díj: — fél évre 2200 Ft 
egy évre 4100 Ft 


A megrendelőlapot az alábbi címre kérjük visszaküldeni: 
COOL magazin - HAAL Kiadó 
1366 Bp. 5. Pf. 110 


Rózsaszínű postai utalványon az előfizetési díjat befizetem 
és a másolatot a megrendelőlappal együtt küldöm. 


Nyomtatott nagybetűkkel kérjük kitölteni! 
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A SZERKESZTÖBIZOTTSÁG 
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k HAAL KIADO 

[je / Szerkesztőség és kiadóhivatal: 

Fú 1061. Bp., Révay u. 12. 
Tá ól2 Bármúról, ami dja Postacím: 1366. Bp. 5. Pf.: 110. 

ogy miról? Bármiról, ami az eszedbe jut Telefon/fax: 111-0620 
a COOL lapozgatása közben (technikai / 
probléma, játéktipp stb.) Ahhoz, hogy bő 

és tartalmas levrovat legyen a COOL-ban, Készült a Vörösmarty Nyomdában, Székesfehérváron 
írd le gondolataidat, kérdéseidet! Terjeszti: Hirker Rt., NH RT., számitástechnikai szaküzletek. 
Előfizethető a kiadó címén 


Felelős kiadó: Aradi Lajos 


, üz z1 .. HU ISSN 1218-41 
ALTERNATÍV rERjeszrőker kERESÜNk! SAM ZÉ 
Boltok, mozgóárusok stb. A közölt cikkek fordítása, utánnyomása, sokszorosítása, 


j 47-i 4 p adatrendszerekben való tárolása és egyéb felhasználása, 
jelentkezését várjuk a kiadó címén kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történhet. 


Melyik játékról olvasnál szívesen a COOL-ban? ő 
(Ha nem tudod a nevét, a típusa is jó) C6860£ 


Régi játék: Új játék: 


SZORZÁS SZE EE EE SB é: 
s EREZSSERÉMRES ENE EY ESETÉNEK r— 162 KÖV ESEN 3. 


Milyen plusz rovatot látnál szívesen az újságban? 
(Nem baj, ha régiek!) 


Single HD Disk 495,- 
(TUBES - ügyességi játék golyókkal, 4 
STARFIRE - ürhajós játék a Föld megmentéséért, 
MYSTIC TOWERS - kűzdelem a szörnyek ellen egy 
elátkozott kastélyban, 
SKYROADS - vezetési gyakorlat leendő űrpilótáknak, 
SANGO FIGHTER - harcosok élet-halál harca... 
...És még másik 10 shareware játék) 4 
4 HD SUPER 1.620,- 
(Super Windows Pak- 4 Windows-os játék, a 
(Tiles and Tribulations, DuckHunt 
OAuatra Command, Slam) 
Power Pak - 4 Kűzdősport, 
(Executioners, Electric Body, 
One Must Fall, Xargon) 
Action Pak- 4 Akciós játék, 
(Biomenace, Halloween Harry, 
Blakestone, Duke Nukem I1/)) 


Maabus 8.010,- 
Music Games 6.291,- 
Create your own game 7.551,- 
The video game solution CD 4.671,- 
Internet Connection 3.771,- 
Doomsday Collection 2.691,- 
Sounds of Multimedia 2.241,- 
The Educational Disk 2.241,- 
The Super Arcade Game 2.421,- 
Dreamgirl- The X-Rated v. 3.9517,- 
The CD-Brothel 3.9517,- 
The Sexiest Woman II. 3.3217,- 
The Sexiest Woman on CD 2.961,- 
Encyclopedia of Games 3.501,- 
Largest soft. collection 3.501,- 
The Best... sorozat 1.431,- 


(The Best Educational Software of 95, 
The Best Games of 95, 

The Best Power Utilities of 95, 

The Best Windows Software of 95, 
The Best Internet Software of 95 

The Best 3D Games of95) 


COMPFAIR 95 VAR COMPUTER MULTIMÉDIA 
kiállítás "A" 306 1165 Hunyadvár u. 56. 
SZSZÉTEN ESÉSE árúsítás "A" 106 Tel./Fax: 252-26-92 


Köszönti Önt a 
Borland 
Magyarországon 


Borland C-t 4.51, Turbo C-t 3.0, 
Borland Pascal 7.0, Turbo Pascal 1.5, 
DELPHI Desktop 1.0, DELPHI Client-Server, 

dBASE 5.0 DOS, dBASE 5.0 Windows, 
Paradox 4.5 DOS, Paradox 5.0 Windows... 


A fejlesztő eszköz viszonteladóknak és 
végfelhasználóknak. 


SILVERT 


ESZ IKEZEE ESET EZ ETETETT TOT ET EZT BEK IL ESBEREZE ETETTEK SZÉT ISZ BETIZTEZÉT IEZETEELE ZET EREZET i — EZTET ZETT T ZEZENTETC ÁE ÉEZ TT TI EZTTL ATTI 
D I Hal S f 1085 Budapest, Horánszky utca 26. 
e p Is ZO Í Telefon: 138-4144, fax: 118-0915 


